


"Dossier: STREET FIGHTER |! 











Xx 





ACTUALIDAD 
INN aa 
MANGA 

di Na 
DOSSIER 
INFORME 
ANIME 


DRAGON BALL 


CHARLA CON... 
CD's ( 
MIRADA 
INDISCRETA 
(ON lo) 
INN OSN 
PUBLICACIONES 








¡Lo prometido es deuda! 

Así es, lo prometido es deuda, y más cuando se habla 
de fechas... así que hemos trabajado mucho para no 
faltar a nuestra cita mensual. ¿He mencionado el tra- 
bajo? Sí... la llegada del esperado Salón del Cómic 
nos ha obligado a esforzarnos un poco más y ampliar 
el número de páginas a 48... pero eso sí, irremedia- 
blemente hemos subido el precio, pero sólo un poco. 
En cuanto a los contenidos de este segundo número, 
hemos seguido la línea iniciada en nuestra primera 
entrega: dossier brutal sobre Street Fighter ll, tema de 
indudable actualidad, charla con el editor de los man- 
gas de Planeta, Juanjo Sarto, que habla amablemente 
con nosotros en su primera entrevista concedida a un 
fanzine, atractivos textos sobre Nausicaá, que está a 
punto de aterrizar en nuestro país, las películas de 
Silent Móbius, los codiciados CD's de Kimagure Oran- 
ge Road, el Salón del Cómic, comentarios sobre 
Angel y Guyver... un número de lo más completo, sin 
olvidar nuestras noticias, lo último de Dragon Ball, 
publicaciones e incluso una nueva sección destinada 
a mostrarte los mejores mangas inéditos. 
¿Completito, no? Al menos eso es lo que pretende- 
mos, las ventas de nuestro primer número han sido 
más que satisfactorias, así que esperamos que sigáis 


confiando en nosotros. Nosotros, de momento, ya 


estamos preparando un espectacular número 3 con 
Kia Asamiya como protagonista... ¡Aunque queremos 
poder saludaros antes en el Salón del Cómic! 





Podéis mandar todo tipo de comentarios, colaboracio- 
nes, dibujos y demás a: Kame, Apartado de Correros 
98068 — 08080 - Barcelona. 








Edita: Kame Ediciones. Coordinador: Albert Agut. Redactor Jefe: Ernesto Navarro. Maquetación: Toni Teixidor. Redacción: Nuria 
Teuler, José Nonell, Manuel Guerrero, Francisco Galindo, Ismael Lara, Juan Carlos Ventura, Esteban Canalejo, Francisco Simó y 


Estudio INU. 


Gracias especiales a Kitsune Arashi, Carlos Vila, Germán Puig, Estudio INU y las editoriales por su inestimable colaboración. 


Filmación: Contacgraf. Impresión: Gradisa 


Kame n*2. Mayo de 1.995. Publicación mensual de Kame Ediciones. Kame es una publicación registrada sin ánimo de lucro reali- 
zada por aficionados con fines informativos y divulgativos. Todas las ilustraciones reproducidas son propiedad de sus respectivos 
autores y editores, y en ningún momento se ha querido violar su copyright, ya que su uso es exclusivamente informativo. 

La distribución corre a cargo de Kame Ediciones. Para formular pedidos, dirigirse a: Kame, Apartado de Correros 98068, 


08080 - Barcelona. 











% Kame Seed es el nuevo título 
de Camaleón Ediciones. Inspira- 
do directamente en la obra de 
Toriyama, viene dispuesto a des- 
plazar las ventas del gran maes- 
tro... ¿Lo conseguirán? Al menos 
humor no les falta... También 
han editado una nueva revista, 
Ryu, dedicada a publicar autores 
españoles, entre los que se 
encuentran Carlos J. Olivares, Hi 
no Tori y Roque González. 


9 Planeta lanza por fín sus espe- 
radas novedades de cara al 
Salón del Cómic. Ya hemos teni- 
do ocasión de disfrutar de su 
espectacular revista: Shonen 
Magazine, que incluye maravi- 
llas como Ah! Mi Diosa, 3x3 
Ojos, Hello! y Gun Smith Cats... 
todo comprimido en 98 páginas 
de papel barato a 550 ptas. 
También ofrecen el primer Shojo 
Manga en español, Promesa, 


editado en gran formato y que 
ningún aficionado se debería 
perder. Por lo demás, para este 
mes de mayo nos reservan los 
tomos recopilatorios de Dragon 
Ball (iguales que los japoneses), 
y puede que alguna que otra 
novedad de última hora. 


% Norma Editorial sigue ofre- 
ciéndonos lo mejor del manga 
en castellano, en esta ocasión 
han presentado el ya anunciado 
Dark Angel de Kia Asamiya, el 
imprescindible RIOT de Kia Asa- 
miya y una sorpresa inseperada: 
Visionary, la última obra erótica 
de U-Jin, que se nos presenta en 
el peculiar formato de 16 pági- 
nas por tan sólo 125 ptas. Tam- 
bién apareció (¡por fín!) el muy 
esperado libro de ilustraciones 
de U-Jin: U-Jeune. 


% Manga Video está a 100, sus 
últimas películas gozan de una 
calidad indiscutible: Ninja Scroll, 


Ah! My Goddess, Vientos de 
Amnesia, Lupin lll... piensan 
seguir dando caña con produc- 
ciones como Patlabor, Cobra y 
Macross Plus. También han 
anunciado versiones originales 
subtituladas y grabaciones en 
CDi de cara a fín de año. 


4 El 13 Salón del Cómic de Bar- 
celona ha llegado. Del 4 al 7 de 
mayo y repitiendo lugar, la Esta- 
ción de Francia, viene dispuesto 
a aglomerar a miles de aficiona- 
dos ansiosos de todo lo que 
huela a cómic. Nosotros estare- 
mos allí, y los de Camaleón, y 
los de Planeta, y Norma, y Anti- 
faz, y... ¿Acaso tú no? 


4 Chunichi Comics es la nueva 
librería barcelonesa destinada a 
la importación directa de mate- 
rial japonés. Para más informa- 
ción sólo tenéis que leer... ¡nues- 
tra contraportada! 





PRIMERA CONVENCIÓN DEL MANGA 





9 El evento celebrado el pasado día 22 acabó convirtiéndose en todo un éxito. El número de asisten- 
tes se ha valorado muy por encima del millar, y nos consta que todas las editoriales están más que 
satisfechas por ello. Sin grandes pretensiones,lo que se ha buscado con esta “convención” ha sido 
efectuar una primera aproximación en la creación de lo que sería un Salón del Manga (por llamarlo de 
alguna manera). A lo largo de toda la mañana se pudieron comprar las novedades de todas las edito- 
riales, que expusieron en pequeños stands, se pudo ver a los mejores mangakas españoles demostran- 
do sus dotes y a Manga Video exhibiendo sus películas. Sin embargo, lo más atractivo fueron las dos 
mesas redondas que se convocaron, una dedicada a los editores y otra a los faneditores. En la primera, 
y más interesante, intervinieron Berenguer (editor) por La Cúpula, Luis López (editor) por Manga 
Films, Óscar Valiente (coordinador) por Norma, Juanjo Sarto (coordinador) por Planeta, Álex Sama- 
ranch (editor) por Camaleón, Alfons Moliné (especialista) por sí mismo y Jorge Riera (redactor) por 
Glenat. Como es lógico, dominaron Planeta, Norma y Manga Films (en especial la última), que res- 
pondieron clara y distendidamente a las abundantes preguntas del público (había mucha gente que 
no pudo entrar), mientras Jorge Riera ponía el toque cómico. 

Más tarde se procedió con la presentación individual de las novedades, donde Norma Editorial acapa- 
ró sin duda los mayores aplausos. Tras esto, continuaba el Taller Manga, donde Roger Ibáñez, Javier 
Snchez y Hi No Tori (guiados por Kano), mostraban sus dotes ante el público en una “gran” pizarra. 
Ya en horas de la tarde, se inició el coloquio de fanzines, aunque ahora con mucho menos público (en 
la publicidad se anunciaba erróneamente la convención hasta las 5 en vez de hasta las 8), y en la que 
participaron Cels Piñol, Alfons Moliné, Alex Samaranch y representantes de fanzines como Manganíac. 
Lo que hubiera podido ser un interesante debate se convirtió en una charla de lo más sosa, a pesar de 
los esfuerzos de Alex, Celso y Óscar (desde el público) que intentaron poner las cosas en su sitio. 

La valoración final, contra lo que muchos opinaron, se puede tachar de sobresaliente, ya que como 
hemos dicho este acto ha sido un mero experimento de los organizadores con el fín de ofrecernos, espe- 
remos que pronto, una verdadera convención. Ahora ya saben que será un éxito seguro... ¡Felicidades! 








ACTUALIDAD [EP 


A A A A A A A A A A AA 


INTERNACIONAL 


RANMA 1/2, NUEVO OVA 
0 La popular serie de Rumiko 
Takahashi vuelve a ser noticia 
tras el lanzamiento del (hasta 
ahora) nuevo OVA de Ranma, 
titulado “Yomigaeru Kyoku” 
(La memoria recuperada). En 
este nuevo episodio de Ranma 
podremos ver el reencuentro 
de Akane y Shinnosuke, el pri- 
mer amor de Akane. La acción 
transcurre en Ryugenzawa, 
donde Shinnosuke la había sal- 
vado hace años de las garras 
de unos monstruos. Akane ha 
vuelto para despejar unas 
dudas de su pasado. Sin 
embargo, Shinnosuke no reco- 
noce a Akane, debido a su 
principal característica: es la 
persona con peor memoria de 
todo el planeta. Finalmente 
Akane decide quedarse en casa 
de Shinnosuke para ayudar a 
este último en un grave pro- 
blema: Ranma acude en busca 
de Akane y debido a un 
malentendido se vuelven a 
pelear por enésima vez, lo que 
reafirma su decisión de que- 
darse. Por lo tanto este reen- 
cuentro promete traer conse- 
cuencias para el futuro de la 
serie. 

Este OVA de 45 minutos de 
duración ha sido producido 
por Kitty Films y dirigido por 
Junji Nishiwara. 


YAMATO 2520 

% Durante la década de los 
setenta uno de los anime más 
famosos fue “Uchu Senkan 
Yamato” (El Crucero Espacial 
Yamato), serie que narraba las 
aventuras de la fortaleza espa- 
cial Yamato. Ahora, doce años 
después de su última aparición 
en “Yamato Kanketsuhen” 


¡ES ActuaLiDaAD 


(Yamato, capítulo final), vuelve 
en el primero de una serie de 
nuevos OVAs. Y no sería exa- 
gerado pensar que la conti- 
nuación de aquella legendaria 
obra se convirtiera en la serie 
de moda. La acción arranca en 
el siglo 26 (trescientos años 
después del primer Yamato), 
poco después del final del con- 
flicto espacial entre la Unión 
de la Tierra y la Unión Seileen, 
cenocido como “La Guerra 
Galáctica de los Cien Años”. 
Pese al pacto entre los dos 
bandos, la tensión existente 
amenaza con desencadenar 
una mutua aniquilación. Sin 
embargo en un planeta de la 
Unión Seileen, unos jóvenes 
encuentran los restos de lo que 
antaño fuera la más grande 
nave espacial, el Yamato. 
Encuentran el ordenador del 
crucero que aún funciona, el 
cual les facilita los datos para la 
construcción de un nuevo 
Yamato, lo único que puede 
traer paz a la galaxia. 

En el primer capítulo titulado 
“La esperanza del mañana” se 
encuentran (entre otros) en el 
Staff: Yoshinori Nishizaki 
(guión y producción), Toshio 
Masuda (supervisión), Thoshio 
Maeda (director), Toshiyuki 
Kubota (diseño de personajes), 
Makoto Kobayashi (diseño de 
Mecas) y Syd Mead a cargo de 
la creación de un entorno futu- 
rista (como ya hiciera anterior- 
mente en Blade Runner). 


YUGEN GAISHA 

% Yugen Gaisha es una nueva 
mini-serie de cuatro OVAs de 
corte humorístico, combinan- 
do elementos de Ghostbusters 
y Silent Móbius. El argumento 
se centra en una compañía 


especializada en la extermina- 
ción de monstruos, espíritus y 
demás componentes de índole 
sobrenatural. El grupo Yugen 
Gaisha está encabezado por 
Ayaka Kisaragi, dotada con 
poderes paranormales. Esta 
serie ha sido una de las sorpre- 
sas de la temporada gracias a 
la acertada mezcla de acción, 
humor y terror. 


CHRONO TRIGGER 

9 Por fín está a la venta, tras 
un breve retraso, el nuevo 
juego que va a hacer las deli- 
cias de los amantes del RPG. 
Este nuevo videojuego de 32 
megas está disponible para 
Super Famicon (Super Ninten- 
do) y ha sido producido por 
Square, productora que tiene 
en su haber una de las series 
de juegos más legendarias de 
los RPG: los Final Fantasy, que 
en Japón van por su sexta 
entrega (distribuída en los USA 
como Final Fantasy !II). Pero el 
plato fuerte de Chrono Trigger 
está en el diseño de los perso- 
najes, que corresponde a Akira 
Toriyama (de igual manera 
que hiciera en Dragon Quest). 
El juego nos traslada al año 
1999, en el mismo momento 
en que el equipo Chronos des- 
cubre que un colosal objeto 
con forma de bola de fuego se 
acerca a la Tierra, amenazando 
con destruirla. Su sorpresa será 
aun mayor cuando descubran 
que el causante de todo no es 
otro que Rawos, el rey de los 
demonios que tiene la inten- 
ción de conquistar el planeta. 
A partir de entonces Chronos 
deberá hacer lo imposible para 
evitarlo, incluso tendrá que 
viajar en el tiempo para conse- 
guir su objetivo. 





HAYAO MIYAZAKIT Y NA USICAA 


Caco podría 
empezar a hablar de 


Hayao Miyazaki tradu- 


Taiyo no osi Hols no daibo- 
ken -La gran aventura de 
Hols, príncipe del sol- vista 





ciendo y reconstruyen- 
do la entrevista publica- 
da el pasado año en Ani- 
merica, pero me temo 
que esto no sería dema- 
siado elegante por mi 
parte. Sin dejar de darle 
a esta entrevista la 
importancia que merece 
al ser una de las únicas 
publicadas en un idioma 
masivamente conocido, 
he de reconocer tam- PA 
bién que deja bastantes ay 
espacios en blanco y 
olvida citar algunas de 
las obras que le podemos o debemos atri- 
buir. Recomiendo a todo el que pueda echar- 
le un vistazo que se la lea, por lo curiosa y 
esclarecedora que puede resultar. 

Nació en Tokyo en 1941 y, tras sobrevivir a 
la guerra, se graduó en la Universidad Gakus- 
huin, la misma a la que acuden los miembros 
de la familia imperial japonesa. En 1963 pasó 
a formar parte del equipo de in-betweeners 
de Toei Doga, (In-betweeener es aquel que 
dibuja los pasos intermedios entre dos ilus- 
traciones básicas), siendo la película Wan 
wan chushingura -El perro fiel- su primer tra- 
bajo. 

En 1964 -de acuerdo a la entrevista antes 
citada- fue elegido presidente de la Unión de 
Trabajadores de Animación. Lamentablemen- 
te no puedo asegurar que se trate de un sin- 
dicato o una de las típicas sociedades de las 
que tan amigos son los nipones. También 
cita Takashi Oshiguchi en la entrevista su 
matrimonio en 1965, aunque sin aclarar el 
nombre de la esposa ni su actual paradero... 
No sé si citar también que Miyazaki presionó 
para cambiar el final de Gulliver no uchu 
ryoko -El viaje al espacio de Gulliver-, y que 
acabó haciendo valer su opinión. 

Ya en 1968, su nombre aparece asociado a 





INAUSICAÁ E 


LOGRÉ TAM E 0 N Ed E S 
hasi PEA demasiado fiable, ya que yo 
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en España bajo el título 
aproximado de La espada 
del sol. Este dato no es 


la vi en una emisión a trai- 
ción de TV3 y en catalán, 
con lo que puede tratarse 
de una distribución en 
exclusiva de dicha cadena 
autonómica. Su trabajo en 
esta película pasó por la rea- 
lización de ilustraciones -sus 
famosísimos y detallados 
fondos- y la animación de 
las escenas de acción verti- 
ginosa y de una calidad sor- 
prendente para los estandards de la época. 

El año siguiente, realizó de nuevo las escenas 
de acción en Sora tobu yureisen -La misterio- 
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sa nave voladora-, para lo cual contó con la 
autorización plena de su director, Shotaro 
Ishimori. 

El año 1971 fue uno de los más prolíficos de 
su dilatada carrera. En Doutsu takarajima -La 
isla del tesoro de animales- se encargó de los 
diseños de los personajes, labor que repetiría 
en Alibaba to yonjuppiki no tozou -Alibabá y 
los cuarenta ladrones-, (también vista en 
España) y última colaboración con Toei 
Doga. Ese mismo año y para Tokyo Movie 
Shinsha trabajaría en Lupin Sansei -Lupin ll!-, 
primera serie de 23 episodios de las basadas 
en el famoso personaje homónimo del 
manga de Kazuhiko Kato, conocido sobre 
todo bajo el pseudónimo Monkey Punch. 

En 1972 vería la luz su primer proyecto origi- 
nal, Panda Kopanda -Panda pequeño 
panda-, una película para Tokyo Movie 
Shinsha en la que sentaría las bases para su 
mega-hit Totoro. También ese año trabajó 
en la serie Akado Suzunosuke, de 52 episo- 
dios y para la misma compañía, basada en 
un serial radiofónico. 

Panda Kopanda amefuri sakasu no maki - 
Panda pequeño panda; capítulo del circo de 
la lluvia-, segunda parte de la película del 
año anterior realizada también para Tokyo 
Movie, acabando el año 1973 con la anima- 
ción en Koya no shonen Isamu - Isamu el 
chico de la pradera-, una serie de 52 episo- 
dios para la misma productora. 

Comencemos con sus obras más conocidas 
por estas latitudes. En 1974 se involucró en 
la realización de Alps no shojo Heidi -Heidi 
de los Alpes-, o sea la incombustible heroína 
de Johanna Spyri, Heidi. Esta primera serie 
de 52 episodios fue co-producida entre Ale- 
mania y Japón, encargándose Zuiyo de la 
parte oriental de la misma y Bastei Verlag 
de la alemana. 


QU avance mAnGaA 


MASTER 
YUPA! 





En Flanders no inu -El perro de Flandes- se 
encargó de la animación. Eran 52 episodios 
coproducidos entre Zuiyo y Tokyo Movie, y 
corría el año 1975. 

Otro de los impactos televisivos de aquella 
época fue Haha o tazunete sanzaenri -12000 
kilometros en busca de mamá-, basado en el 
cuento De los Apeninos a los Andes de 
Edmundo D'Amici y vista en nuestro país 
bajo el título de Marco. Curioso el que los 
difamadores del cine de animación japonés 
mencionen la falta de calidad y la similitud 
de los personajes de dos series como Heidi y 
Marco, obra del mismo equipo creativo y, 
por añadidura, de algunos de los talentos 
más reconocidos del panorama actual... 
Paradojas que tiene la vida. Por cierto, que 
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los 52 episodios de esta serie fueron produci- 
dos en 1976 por Nippon Animation. 

A destacar también su colaboración en los, 
de nuevo, 52 episodios -al parecer una suerte 
de estandard de Araiguma Rascal -Rascal el 
mapache- en 1977 para Nippon Animation. 
Desde luego, su primer trabajo íntegro para 
televisión fué Mirai shonen Conan - Conan, 
el chico del futuro-, crónica postapocalíptica 
del mundo donde aparecen las bases de sus 
posteriores obras y los trazos más característi- 
cos de su carrera, una gran conciencia social, 
la preocupación medioambiental y las glorio- 
sas escenas de acción aérea. Producía Nip- 
pon Animation y sus 26 episodios fueron edi- 
tados en 1978. 

A partir de 1979, básicamente se encargaría 
de sus propias obras, tanto en el desarrollo 
como en el guión. De ese año data Lupin 
sansei; Cagliostro no shiro -Lupín Ill; el casti- 
llo de Cagliostro - para Tokyo Movie y los 
diseños preliminares de Akage no anne -Anne 
la pelirroja- (editada en España como Ana de 
las tejas verdes) para Nippon Animation, con 
sus 50 episodios. 

En 1982, aparte de empezar a publicar en las 





páginas del magazine Animage su manga 
Kaze no tani no Nausicaá. Se encargó de la 
dirección artística de Serohiki no Goshu - 
Goshu el violoncelista- para O. Prod. Curiosa- 
mente nadie se acuerda de citar esta película 
al hablar de su obra. 

1984 culminaría con la adaptación de Kaze 
no taní no Nausicaá -Nausicaá del valle del 
viento- para la pantalla grande de la mano 
de Top Kraft. Miyazaki se encargaría de la 
adaptación y la dirección de la misma, modi- 
ficando el final para darle una forma más o 
menos autoconclusiva- el manga se ha segui- 
do publicando hasta hace muy poco, y no 
estoy seguro de si lo ha terminado o se trata 
de una pausa temporal...- Tambien dirigiría 
los cuatro primeros episodios de Meitantei 
Holmes -Holmes el detective- para Tokyo 
Movie. 

Tenku no shiro Laputa -Laputa, el castillo en 
el cielo- de Estudio Ghibli vería la luz en el 
año 1986. Como punto de referencia para 
un profundo estudio del autor, deberíamos 
destacar la evolución que supone dentro de 
su estilo narrativo y gráfico. Ya lo hemos 
hecho. Sólo queda mencionar que se ocupa- 
ría tanto de la historia como de la dirección. 
En 1988 nos regalaría la maravillosa fábula 
Tonari no Totoro -Mi vecino Totoro-, tam- 
bien de Estudio Ghibli, y de nuevo se encar- 
ga de la parte más pesada: historia y direc- 
ción. Está disponible en una muy aceptable 
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versión en castellano y no me desharé en elo- 
gios. Vedla y juzgad. 

En su siguiente obra, Majo no takkyubin -El 
servicio de reparto de la bruja, más conocida 
por su título inglés, Kiki”s delivery service-, 
repetiría productora y trabajo. Por desgracia 
sigue inédita en gran parte de los idiomas 
comprensibles. Corría 1989. Ese mismo año 
marca una de sus más extravagantes colabo- 
raciones; aparece como productor en los 
títulos de crédito de Omohide Poroporo - 
Lágrimas de añoranza-. 

1992 nos trajo la película con la que todo el 
mundo ha empezado a adorarlo, Kurenai no 
buta -El Cerdo Rojo- (o Porco Rosso, pues en 
Japón coexisten ambos títulos). Como es 
norma ya habitual, produce Ghibli y Asamiya 
se encarga del trabajo duro. 

Su último proyecto -o al menos el último en 
el que aparece involucrado su nom- 
bre, el tiempo nos dirá cómo- es 
Heisei tanuki gassen ponpoko -Los 
tanuki modernos van a la guerra-, 
produce Ghibli y parece algo bas- 
tante divertido. 


Después de este extenso repaso a su 
filmografía, nos centraremos en el 
tema que nos ocupa. Kaze no tane 
no Nausicaa. 

Como antes cité, comenzó a publi- 
carse en las páginas de la revista Ani- 
mage en 1982. En el mundo del 
manga y aparte de la historia que 
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nos tiene en este momento interesa- 
dos, son frecuentes sus historias cortas 
sobre máquinas de guerra y la gente 
que vive a su alrededor, publicadas 
con exclusividad por la revista Model 
Graphics, una publicación que, como 
su nombre bien indica, se centra en el 
mundo del modelismo. Así es como 
nació Porco Rosso, y es posible -aun- 
que difícil- conseguir las recopilaciones 
de dichas historias cortas. 

La saga de la princesa Nausicaa, 
embarcada en una guerra cruel entre 
los imperios de Torumekia y Dorok, 
nos arrastra desde la primera de sus 
páginas. Impulsados tanto por la ele- 
gancia de su dibujo como por el lirismo de la 
historia. 

En una tierra devastada por una antiquísima 
guerra, la gente sobrevive entre hostiles 
insectos gigantes y bosques de hongos vene- 
nosos. En el Valle del Viento, una joven crece 
destinada tanto a liderar a su pueblo como a 
salvar el mundo del mal que lo asola... aun- 
que de esto último ella no tiene ni idea, por 
supuesto. Aparte de una pericia casi innata 
en el manejo de su mehve, (una especie de 
ala volante a reacción) posee unos poderes 
telepáticos para con los insectos gigantes 
bastante especiales. A lo largo de la historia 
asistimos a la maduración espiritual de la 
niña-mujer, convertida en algo parecido a 
una figura mesiánica, así como a los cambios 
de actitud de los personajes que se cruzan 
con ella a lo largo de su largo peregrinaje por 
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la superficie del arrasado mundo. 

Poseedor de un estilo gráfico muy marcado, 
Miyazaki le saca un jugo increíble a una his- 
toria tan aparentemente trillada. Sus secun- 
darios son partícipes de la historia casi con 
tanta intensidad -si no a veces más- como la 
protagonista, siendo su evolución paralela a 
la de ella, parte esencial de la trama -detalle 
apreciable a medio plazo, a diferencia de 
otras obras similares-. Sus textos según el tra- 
ductor Matt Thorn, poseen un estilo arcaico 
y recargado que en su versión americana 
conserva en gran medida y que ayudan a 
redondear el aire épico de la historia, donde 
se mezclan temas de tanta actualidad como 
la manipulación genética. Supongo que la 
versión de Planeta De Agostini guardará simi- 
litud con esta última, lo que os permitirá dis- 
frutar de una obra genial de un autor ya 
madurito que, al parecer, los entendidos aca- 
ban de descubrir este año. 

Como comentaba más arriba, Nausicaá ha 
dejado de publicarse no hace demasiado. De 
deberse esto a la finalización de la obra, ésta 
podría tener una extensión aproximada de 
unas mil páginas, lo que nos aseguraría una 
larga temporada de disfrute y regocijo. No 
perdamos la esperanza de que esta desapari- 
ción sea transitoria y muy pronto vuelva a 
publicarse en Japón con nuevas y espectacu- 
lares aventuras de nuestra Princesa Apostol 
favorita. 





En lo que a la versión animada se refiere, me 
temo que no estamos de suerte. La única dis- 
ponible en castellano es una versión editada 
hace mucho tiempo por Chiquivideo. Esta 
pésima edición procede de la versión ameri- 
cana, y como ésta, ha sufrido una mutilación 
en su metraje de casi media hora. La edición 
y el doblaje de que ha sido objeto nos ha 
alterado incomprensiblemente los nombres 
de los personajes y supongo que tampoco ha 
dejado mucho de los dialogos de Miyazaki. 
Por desgracia, Los guerreros del Viento es lo 
único que se puede ver de momento -el que 
tenga la dudosa suerte de echarle el lazo- de 
esta película, aclamada durante años por el 
público japonés como una de sus favoritas. 
Guardo la esperanza de que algún productor 
avispado de nuestro país lea esto y decida 
editar la versión integra, arropado por el 
éxito de Totoro y Porco Rosso. 

Kitsune Arashi 
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SALÓN DEL CÓMIC DE BARCELONA 


lo largo de la breve historia del 

Salón del Cómic de Barcelona 
(13 ediciones hasta ahora y un É 
montón de problemas en perspec- 
tiva), se han tocado muchos 
temas. Han habido épocas de 
esplendor para ciertos sectores, 
decadencia para otros y siempre 
novedades, sorpresas inespera- 
das, otras bastante esperadas y, 
sobre todo, esperar con ilusión 
su llegada e ir ¡cada día!, desde su 
apertura a la clausura -al menos así lo hacen 





los auténticos aficionados-. En 
los Salones del Cómic se reali- 
za la caza y captura de los 
autores de los que tanto se 
ha leído y hablado 
durante el año. En el 
caso del mundo del 
manga su historia es 
bastante breve. 
Remontémonos al año 
1990 en les Drassanes. Ese 
año fue el del inicio de la 
publicación de Akira. En el 
Salón también estuvo pre- 
sente la obra de Katsuhiro Otomo, 
mientras Ediciones B proyectaba 
una y otra vez la película de Akira, 
para regocijo de los allí presentes. 
En cuanto a manga, nada más, 
pero era el principio de la invasión 
japonesa... 
Pasemos ahora al año 1991, en 
esta olvidada edición del Salón, en 
la que Ediciones La Cúpula y El 
Jueves, principalmente, marcaban 
la pauta, entre los tebeos de Exca- 
libur y la locura llamada “Watch- 
men”, aparecieron nuevas y tími- 
das incursiones de Japón: la casa 
de fotocopiadoras “Ricoh” regala- 
ba fotocopias de un tal Dr. 
Slump...! en Din-A3! y puedo ase- 
gurar que ya por aquel entonces 
habían bofetadas para conseguir- 
las. Metros más allá, la gente 
babeaba ante los primeros episo- 
dios animados de la Patrulla-X 
(que no son los mismos que Tele 5 
ha repetido hasta la saciedad), 
material del todo inédito en Espa- 
ña. 
El Mercat del Born fue el escenario 
del 10% Salón del Cómic (1992). 
Para empezar podemos destacar 
que el Born se proclamó el mejor 
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recinto para el Salón, aunque sólo se utilizó 
la mitad. Se hicieron diversos homenajes, 
uno de ellos a Vázquez, otro extraño 
“homenaje” fue 
el realizado por El 
Jueves,con una 
típica aula 
ambientada en 
los colegios de 
curas de la época 
franquista (había 
que ver a José 
Luis Martín, el 
inefable creador 
de “Quico el pro- 
gre”, vestido de 
cura con sotana y repartiendo regletazos a 
diestro y siniestro entre los dibujantes de la 
revista vestidos con la clásica bata a rayas). 
También se homenajeó al Capitan Trueno y 
La Cúpula dió la campanada,como cada 
año, pero quizás con un poco menos de 
fuerza. Mucho cómic europeo y americano, 
autores estadouni- 
denses invitados... 
Fue el año de las 
Olimpiadas y el año 
crucial para el 
manga: el anuncio 
de los primeros ani- 
mes en video (Akira), 
los primeros mangas 
oficiales en castellano 
como Dragon Ball 
(con su edición en 
catalán), El Puño de la 
Estrella del Norte, 
Crying Freeman...todos 
editados por Planeta. 
Además hubo la primera 
exposición de Dragon 
Ball, con merchandising 
proviniente de Japón o 
comprado en Francia, 
tomos en japonés, revistas 
Dorothee (tan de moda en 
aquellos tiempos de 
sequía). Incluso fue donado 
un enorme Son Gokuh de 
chocolate por una pastelería 
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del barrio. Se regalaron fotoco- 
pias como símbolo más emble- 
mático de la búsqueda desespe- 
rada de material original por 
parte de cientos de sufridos 
fans, el famoso “Club de Fans 
de Akira Toriyama” (desapareci- 
do en combate) organizó todos 
estos actos, hizo sus pinitos y 
resonaron algunos nombres. 
Todo listo como rampa de lan- 
zamiento para el 11” Salón del 
Cómic de Barcelona... 

Dedicado íntegramente a Japón 
como tema monográfico, este 
Salón del Cómic fué el paraíso 
del otaku en casi todos los sen- 
tidos. Una mera exposición con 
originales de los autores del 
manga más conocidos en Espa- 
ña - Osamu Tezuka, Rumiko 
Takahashi, Katsuhiro Otomo, 
Buichi Terasawa, Go Nagai, 
Tetsuo Hara, Ryoichi Ikegami, 
Koji Inada, Masashi Tanaka y un 
larguísimo etcétera- combinado 
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con fotocopias ampliadas de 
algunos autores que no 
cedieron originales, entre 
ellos Akira Toriyama, el ver- 


Kiseiju, Chinmoku no 
Kantai, Sailor Moon, 
Compiler, Candy Candy 
y el famoso póster de 
Akira que anunciaba la 
aparición del tomo 
número seis en Japón, 
con el que finalizaba la 
serie. 

Buichi Terasawa apare- 
ció como independiente 
con su look de heavy- 
estrambótico, se hizo 









dadero protagonista del 


RIKU SANJO e KOJI INADA 


popular en el Salón y 








Salón, puesto que sus origi- 
nales serían demasiado caros' 


da 








firmó muchos autógra- 
fos, hizo dibujos y se 








MN 
y valiosos como para llevarlos | 
de un lado a otro. El recinto 
expositor fue adornado con letras en hiraga- 
na y un tejado a dos aguas, todo muy japo- 
nés. Se proyectaron filmes muy importantes: 
Kosuke Sama, obra inédita de Toriyama en 
nuestro país (no confundir con Kennosuke 
Sama, editado en manga), Buichi Terasawa 
aprovechó para presentar en primicia su lar- 
gometraje “Karasutengu Kabuto” e introdu- 
cir el primer manga realizado íntegramente a 
través de ordenador “Takeru”. Estos destaca- 
ron de entre muchas otras proyecciones no 
menos interesantes, pero que no brillaron 
con tanta fuerza. 

La sección internacional fue una verdadera 
fiesta: nunca antes había sido tan visitada. Se 
hicieron mesas redondas, proyecciones, cele- 
braciones... Tuvieron stand: Kodansha, como 
el año anterior -siempre están presentes, 
nunca fallan-. Shueisha por primera vez, a 
cargo de Kazuo Nakano, personaje encanta- 
dor que tuvo el detalle de hacer varios rega- 
los a la que suscribe. Kadokawa, que pasaron 
bastante desapercibidos. Y por último una 
discretísima Shogakukan, que sólo figuraron 
numerariamente y a la hora de la verdad no 
hicieron nada. Con Shueisha (Dragon Ball) y 
Kodansha (Akira), se cubrieron todas las 
expectativas. Kodansha, como cada año, 
regaló todos los mangas que había traído: 
tomos variados, la mayoría obras desconoci- 
das mezcladas con algunos de Gon, Ah! 
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mostró muy agradable. 
Otros autores visitantes 
fueron: Ryoichi Ikegami (Crying Freeman), 
Koji Inada y Riku Sanjo (Dragon Quest/Fly), 
un encantador Masashi Tanaka (Gon) que 
vino a través de Ediciones La Cúpula y que 
por su simpatía y juventud se hizo popular en 
todo el Salón. Tocado con boina negra y 
pantalones cortos, no se negó a dibujar a 
nadie. Una imagen muy distinta dió el archi- 
famoso Katsuhiro Otomo: rodeado de guar- 
daespaldas se mostró reservado y 
distante, limitándose a dar autógrafos y no 
dibujar -aunque puedo dar fe que soy una de 
las pocas personas que consiguió un dibujo 
de Tetsuo, mi héroe en la serie. En la sección 
de stands se ofreció la presentación de 
“Doraemon, el gato cósmico” a cargo de la 
prestigiosa empresa de merchandising PM. 
Además hubo, cómo no, el primer stand 
especializado en material japonés: Totsu Tra- 
ding y la siempre bienvenida libreria “Ton- 
kam” de París (con NORMA). En resumen, 
fue una verdadera borrachera japonesa, locu- 
ra total y consagración del manga como la 
nueva tendencia en cómic. Se notaba que 
iba a arrasar. No olvidaremos jamás aquel 
espantoso sonsonete: “Yo quiero un 
tebeo...”,que torturó nuestros oídos durante 
todo el Salón; hubieron discretas exposicio- 
nes de Bernet, Calvin y Hobbes, y El Jueves. 
La primera aparición de Manga Video anun- 
ciando Sazan Eyes, Venus Wars, Fist of the 








North Star...El Jueves ofreció un pastel gigan- 
te de donde salian bailarinas a horas determi- 
nadas y como caso anecdótico, en el bar se 
siguieron comiendo bocadillos (en otro 
momento hablaremos de la evolución del 
servicio y variedad gastronómica en los bares 
del Salón). 

En definitiva, esta edición dejó un buen sabor 
de boca y todo dispuesto para la invasión 
manga que prima ahora. 

En el Salón del Cómic de Barcelona de 1994 
(122 entrega) el tema monográfico era Fran- 
cia, aunque el interés volvió a estar centrado 
en Japón, pero mientras que en la anterior 
edición el interés del público era 
casi “artístico” (exposiciones, pro- 
yecciones, autores japoneses...), 
en este Salón el aspecto comercial 
del manga imperó sobre el senti- 
do antes mencionado. Durante 
años, el Salón del Cómic de Bar- 
celona ha sido punto de reunión 
de muchos aficionados al cómic, 
especialmente en este último, en 
donde una nueva especie de fans 
(conocidos como otakus) ha 
encontrado un santuario, un lugar 
de peregrinación desde diversos 
puntos de la geografía española 
en el que puede satisfacer el afán 
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de encontrar las últimas novedades de Dra- 
gon Ball (por poner un ejemplo). Sin embar- 
go, nunca llueve a gusto de todos y han sur- 
gido voces (especialmente entre los detracto- 
res del manga) diciendo que más que un 
Salón se ha convertido en un mercado de 
compra/venta. ¿Tendrán razón o por el con- 
trario tendrán envidia (cochina)?. Lo que es 
seguro es que el manga pega fuerte, no sien- 
do el Salón ajeno a ello. Este ambiente 
comercial estuvo representado por tres 
stands que, literalmente, arrasaron: Tonkam, 
Totsu Trading y Nihon-Renraku (en especial 
este último), que ofrecían toda clase de mer- 
chandising, visionado 
de los últimos episo- 
dios... En cuanto al 
recinto internacional, 
este año fué bastante 
pobre, limitándose a 
venir Shueisha y 
Rodansha (perdón, 
Kodansha). Por últi- 
mo, decir que esta 
edición del Salón 
tuvo lugar en un 
nuevo emplazamien- 
to: la Estación de 
Francia, un recinto 
muy poco apropiado 
para un evento como 
éste. De todas for- 
mas, destacar que 
este año el espacio 
dedicado al Salón ha 
sido ampliado a 
causa de la demanda 
existente. Éste es el 
resumen de los ante- 
riores salones, pero 
aún quedan los pró- 
ximos, que a buen 
seguro nos seguirán 
deparando nuevas 
sorpresas y un más 
que probable predo- 
minio japonés (ya sea 
en el sentido artístico 
o comercial). 

Núria Teuler 





O Kia Asamiya / Kadokawa Shoten 


REPORTAJE [E)| 





O CAPCOM 








STREET FIGHTER 


abitualmente cuando un manga o serie 

de animación consigue una determinada 
popularidad es posible que sea adaptado en 
forma de videojuego (Dragon Ball, Tekkaman 
Blade, Crayon Sinchan...), pero en el caso 
que nos ocupa, la situación es totalmente 
inversa. El éxito de Street Fighter le ha lleva- 
do a aparecer en el cine, animé, manga y en 
multitud de artículos de merchandising. Este 
abrumador éxito, que ha sorprendido incluso 
a la compañia creadora (Capcom), puede ser 
debido a varios factores: 
desde la calidad del vide- 
ojuego en sí, hasta el 
torrente de publicidad 
con el que ha sido apo- 
yado el producto, pasan- 
do por el atractivo look 
de sus personajes, la cui- 
dada adaptación a las 
cónsolas o la acertada 
mezcla del clásico juego 
de artes marciales com- 
binado con ingredientes 


de estilo manga (los superpoderes, las 
técnicas, los propios luchadores...). 
Empezaremos este dossier sobre Street 
Fighter dando un repaso a su historia en 
el terreno de los videojuegos, el mundo 
que le vió nacer. 

(Nota: debido a una estúpida e incom- 
prensible razón, algunos de los persona- 
jes de SF Il tienen los nombres cambia- 
dos.) 


Japón Aquí 
VEGA MIKE BISON 
MIKE BISON BALROG 
BALROG VEGA 
MANGAS 


Una más que apreciable cantidad de 
mangas han aparecido arropados por el 
éxito de SF ll. 
La calidad de 
éstos ha sido 
más bien irre- 
gular. El primer 
manga en aparecer 
fue editado por 
Bandai en 1992, 
conteniendo dife- 
rentes historias 
autoconclusivas 
dibujadas por 
diversos autores 
bajo el original títu- 
lo de “Street Figh- 
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ter 11”. A continuación Masaomi Kanzaki fue 
el encargado de dibujar la primera adapta- 
ción animada de SF Il en tres tomos para la 
editorial Tokuma. Siendo hasta ahora la más 
conocida (y la mejor) de las versiones dibuja- 
das. Su nombre: Street Fighter Il - Ryu, que 
ha sido editada en nuestro país por Glenat. A 
partir de aquí, las incursiones de Street Figh- 
ter Il en el manga han sido numerosas, des- 
tacando títulos como Street Fighter Il Comic 
Antology, nuevo manga en que aparecen 
varias historias realizadas por diferentes dibu- 
jantes; Cammy Gaiden, dedicado exclusiva- 
mente a Cammy y de idénticas características 
al anterior. Por último, tenemos Street Figh- 
ter Il Movie realizado por Takayuki 
Sakai, que como su título 
indica, está basado en 
la película de anima- 
ción. Mención apar- 
te merecen los 
4Koma dedica- 
dos a SF Il. Estos 
4Koma son 
tomos que reco- 
gen tiras humo- 
rísticas de cuatro 
viñetas, algunos de ellos 
son Street Fighter Il 
4Koma de Takashi 
Hashigura; Street Fighter 11 
4Koma Manga Ohgoku (varios 
autores); Super Street Fighter Il 
4Koma Kette Iban (también de 


O CAPCOM 
















varios autores), que con el subtítulo de “The 
New Challengers” presenta a los nuevos per- 
sonajes. Como última referencia tenemos el 
Street Fighter ll Gag Gaiden, colección de 
tres mangas que recogen todos los 4Koma 
editados en la revista Koro Koro. También 
reseñar los manwa (mangas chinos) realiza- 
dos por un macroestudio que engloba a mul- 
titud de dibujantes (no, no hare- 
mos el chiste fácil) represen- 
tados por el dibujante 
estrella que firma y 
pone nombre. Pero 
hoy en día ha que- 
dado práctica- 
mente desfasado 
debido a la nueva 
ola de ¡jóvenes 
dibujantes chinos. 
Por último apunta- 
remos la mini-serie 
que la editorial ame- 
ricana Malibu, realizó 
sobre SF Il (publicada 
por Norma). 
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ART - BOOKS 
El número de libros de 
arte relacionados con 
Street Fighter ll se 
puede considerar 
importante, encon- 
trando de toda clase y 
para todos los gustos. 
Los más importantes 
son los siguientes: 
STREET FIGHTER 1l 
THE MOVIE/PERFECT 
ALBUM: Un completo 
libro de arte centrado 
exclusivamente en la 
película de animación, 
con páginas a color, 
fichas de personajes, 
sinopsis del film, historia del videojuego y un 
completo repaso del staff. Este álbum de 140 
páginas editado por Kodansha no es tan per- 
fecto como reza el subtítulo, pero la relación 
calidad/precio (1700 yens) está equilibrada. 
Recomendable a fans de SF ll. 
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THE COMPLETE WORKS OF STREET FIGH- 
TER Il MOVIE: Este fabuloso macro libro de 
casi 200 páginas es el más completo a nivel 
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artístico y abarca en su tota- 
lidad el concepto de libro de 
arte. Podemos encontrar las 
fichas de los luchadores, 
páginas a color de la pelícu- 
la, bocetos y diseños para el film. Absoluta- 
mente recomendable para fans y no tan fans 
de SF Il. 


ROMAN ALBUM/MAGNIFICENT WORLD OF 
CHUN LI: Album dedicado, casi en su totali- 
dad, al personaje más famoso de SF Il: Chun 
Li. Bocetos e imágenes de la película de ani- 
mación sobre Chun Li son la base para este 
Roman Album, de todas formas, también hay 
unos apartados para fichas de sus amigos y 
rivales, historia del videojuego y repaso al 
merchandising de SF Il. 120 páginas muy 
asequibles (980 yens) y recomendables. 


STEET FIGHTER Il ASIA INTERNATIONAL: 
Libro de arte editado en Japón por Scholar y 
basado en la edición del manwa anterior- 
mente mencionada. Con multitud de dibujos 
a color que son, en su mayoria, portadas de 
la edición china. Curioso álbum que puede 
servir como referencia del “viejo” estilo de 
dibujo de los manwa. 


STREET FIGHTER Il THE MOVIE SPECIAL, 
CHOHY ATSUKA: Editado por Kodansha, 
este libro de 130 páginas y formato tomo de 
manga es el resumen de todos los Art-books 
anteriores. Conteniendo fichas, bocetos, 
escenas de la película de animación, mer- 
chandising y la inclusión de siete 4Koma 
dibujados por Hideo Yoshimura. 
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MER CHAPI 


El merchandising de Street Fighter es muy 
amplio y variado, abarcando los diferentes 
tipos de artículos de que disponen otras 
series de éxito. SF ha pegado fuerte (y 
buena prueba de ello es este muestrario) y 


ahora, con la película de imagen real en las 


salas cinematográficas, es más que posible 
que la popularidad suba como la espuma. 
Uno de los productos más importantes son 
los muñecos. SF cuenta con varios modelos 
producidos, tanto por casas japonesas 
como por americanas. De los primeros 
podemos encontrar los Full Action Pose 
(similares a los de Dragon Ball),con tres 
modelos en su haber (Ryu, Ken y Guile), 
están fabricados por Bandai, tienen unos 
veinte centímetros de altura y están dota- 
dos de una gran movilidad. En Estados Uni- 
dos, Hasbro lanzó al mercado una serie de 
doce muñecos que se incluían en la línea 
de accesorios de G.!. Joe (pero si os fijáis en 
el dibujo de la caja de los muñecos podréis 
comprobar que han sido dibujados por el 
peor enemigo de Hasbro). También en esta 
colección salió a la venta el Sonic Boom 
Tank, un tanque coducido por Guile. 
Recientemente han aparecido los Street 
Fighter Official Movie, una nueva serie de 
nueve muñecos basados en la película. Los 
representantes de las dos series americanas 
son Vega, Bison, Sagat, Honda, Ryu, Ken, 
Chun-Li, Blanka, Balrog, Zangief y Dalshim 
(aunque los tres últimos no aparecen en la 
segunda colección). 

La diversidad de figuras y maquetas tam- 
bién se hace patente en esta ocasión, sien- 
do Bandai, Musashiya y Volks los encarga- 
dos de producir y fabricar una gran canti- 
dad de modelos diferentes. 

Los muñecos Super Deformed (S.D.) tam- 
bién tienen cabida en el universo de S.F., 
en una colección de Bandai llamada Gasha- 
pon (con su versión metálica, Metal Gasha- 
pon) donde podemos encontrar esta ver- 
sión humorística de los terribles luchadores, 
estando representados todos los personajes 
(incluídos los nuevos). Volks pone su grani- 


to de arena en los S. D. con su línea 0 men 


ras de resina. 


En el apartado de a tenemos los 


famosos Rami-Cards, en este caso fabrica- 


das por Movic. Una colección de Carddass 
(Bandai) con todos los personajes en ver- 
sión Super Deformed y, por último, existen 
unas tarjetas telefónicas con ilustraciones 
de Street Fighter. 

En cuanto al merchandising escolar, el 
material disponible es el habitual: Notebo- 
oks (libretas), estuches, lápices, gomas de 
borrar y ,por supuesto, las inevitables Shita- 
jikis, que esta vez corren a cargo de 
Gamest, 

El resto de artículos queda clasificado en el 
bloque de “varios” (también conocido 
como “otros”): desde puzzles hasta relojes, 
pasando por cámaras fotográficas, tazas, 
juegos de mesa, posters, calendarios (muy 
majos) y varias clases de llaveros. Como 
podemos ver, el número de artículos de 
Street Fighter es amplio y variado, si bien 
este merchandising de las series (o video- 
juegos) es considerado como baremo del 
éxito, entonces estamos ante un producto 
que goza de buena salud y que aún tiene 
un largo camino por recorrer. 
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Los PERSONAJES 
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] RYU 


| Entrenado por su padre adopti- 
vo, Ryu comenzó el aprendizaje 
en las artes marciales desde 
muy pequeño, dedicando toda 
su juventud a su estudio. A 
causa de estudiar las mismas 
l técnicas, él y su amigo y com- 


pañero de entrenamiento, Ken, | 
han aprendido lo mismo. De | 
todas formas cada uno las utili- |] 
za adaptándolas a su propio | 
estilo. Ryu, prototipo perfecto 
del héroe solitario, enfoca su 
entrenamiento en el dominio 
de su fuerza interior. 

Fecha de nacimiento: 

21 de julio de 1964 

Altura: 1,75 m. 

Peso: 68 Kg. 

Medidas: 112/81/85 

Tipo de sangre: O 

Ama: Las artes marciales 

Odia: Las arañas 
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en su hijo, el padre de Ken le 
envió a vivir con Ryu y su padre 
adoptivo. Después de haber 
cumplido un entrenamiento 
básico, Ken y Ryu continuaron 
su aprendizaje por diferentes 
caminos. Ken volvió a los Esta- 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
l 
| Queriendo inculcar la disciplina 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
l dos Unidos, donde exhibió lo 


que había aprendido. Sólo ] 
ahora ha empezado a com- I 
prender que esta no es la ] 
manera correcta de actuar. ] 
Impetuoso y algo arrogante, a | 
Ken le encanta acabar con sus | 
oponentes utilizando sus técni- | 
cas especiales. l 
Fecha de nacimiento: 
14 de febrero de 1965 
Altura: 1,76 m. 

Peso: 76 Kg. 

Tipo de sangre: B 
Medidas: 114/82/86 
Ama: Los coches y el Rock €: Roll | 
Odia: Las multas y los límites | 
de velocidad 
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¡ GUILE 


Guile es un ex-miembro de un 
equipo de fuerzas especiales de 
élite. Durante una misión, su 
mejor amigo, Charlie, fué asesi- 
nado. Consumido por la sed de 
venganza, Guile ha llegado a 
l abandonar a su mujer e hija 
para buscar al asesino de Char- 


lie. Guile sólo tiene una pista del 
asesino, su nombre es Vega. 
Conducido por esa necesidad, 
Guile es alentado por la rabia y 
se ha convertido en un solitario 
que no se detendrá hasta ven- 
gar a su mejor amigo. 

Fecha de nacimiento: 

23 de diciembre de 1960 





CHUN-LI 

Hace años el padre de Chun- 

Li fué asesinado. Desde 

entonces ella ha buscado al 

culpable. Sus pesquisas la 

han llevado a espiar los movi- 

mientos del sindicato interna- 

cional del crimen, conocido 

como Shadowlaw. Estando 

convencida de que Vega fue 

el responsable, el culpable. 

Desde la muerte de su padre, 

Chun-Li ha dedicado toda su 

vida a buscar justicia. Pero en 

el fondo de su corazón, lo 

| que ella más desea es vivir 
una vida normal. 

I Fecha de nacimiento: 

p1 de marzo de 1968 

I Altura: 1,70 

| Peso: (Nunca lo menciona) 

|| Tipo de sangre: A 

| Medidas: 88/58/90 

| Ama: El aerobic 

| Odia: A Vega y todo lo que a l 

l él se refiere l 
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Altura: 1,82 m l 
Peso: 86 Kg. I 
Tipo de sangre: O I 
Medidas: 125/83/89 l 
Ama: Su pelo y el café americano l 
Odia: La soledad 
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a 
¡ BALROG 


| Con sangre azul corriendo por 
| sus venas, Balrog ha combina- 
| do con éxito el arte japonés del 
|] Ninjitsu con las habilidades 
| propias de un matador de 
| toros (?). El resultado es una 
| bella pero mortal danza, sien- 
| do conocido Balrog como el 
| Ninja Español (sin comenta- 
| rios). 

| Vanidoso y egoísta, Balrog vive 
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¡ BLANKA 


| Aunque él no lo sabe, su |] 
| nombre real es Jimmy. Sien- | 
I do niño se perdió en la selva | 
| del Amazonas al estrellarse el | 
l avión en el que viajaba. l 
l Durante años, muchos 
l rumores han surgido sobre ll 
l como Blanka ha llegado a la | 
l mutación en la que: se l 
Í encuentra. Mucha gente ha 
l pensado que quizás una 
anguila lo había electrocuta- 
do o que habia sido criado 
por animales. Pero la verdad 
es mucho más oscura de lo 
que se pueda imaginar. 
Fecha de nacimiento: 
12 de febrero de 1966 
Altura: 1,92 m 
Peso: 98 Kg. 
Medidas: 198/120/172 
I Tipo de sangre: B 

Ama: A su madre 
l (Samantha) * 
] Odia: Las hormigas 





en la filosofía de que la belleza 
es la fuerza. Aborreciendo todo 
lo que él considera feo. Balrog 
se ve asimismo perfecto y usa 
una máscara para proteger su 
cara de posibles daños. 

Fecha de nacimiento: 

27 de enero de 1967 

Altura: 1,86 m 

Peso: 72 Kg. 

Medidas: 121/73/83 

Tipo de sangre: O 





¡| ZANGIEF 

| De buen corazón y con un 
| gran sentido del humor, Zan- 
Il gief ha entrenado en el Wres- 
| tling durante toda su vida, 
| pero recientemente ha apren- 
| dido más técnicas mirando a 
l los luchadores americanos por 
l la televisión. Dejó la federación 





| 

l 

l 

l 

1 

l 

| 

| 

1 

Ama: Todo lo que sea bello (y || 
por supuesto, él mismo) | 
Odia: Todo lo que sea feo l 
=] 


rusa de Wrestling a causa de la | 
falta de competición y ahora | 
busca rivales dignos con los | 
que enfrentarse. 

Fecha de nacimiento: 
1 de junio de 1956 
Altura: 2,11 m. 

Peso: 115 Kg. 
Medidas: 163/128/150 
Tipo de sangre: A 
Ama: El Wrestling y 

la danza cosaca 

Odia: El Hadoken, Sonic l 


boom, Yoga fire y Tiger shot Il 
l 


Loomis a a el 


P 
¡ MIKE BISON 


| Anteriormente fue un campe- 
| ón de los pesos pesados hasta 
| que fue apartado del boxeo 
| profesional por ignorar repeti- 
| damente las reglas de este 
| deporte. Salvaje y agresivo, 
| Bison vive ahora de las peleas 
l callejeras que suele organizar 
l en Las Vegas. Muchos lucha- 
| dores han sentido su fuerza y 
| ferocidad en el combate. 

| Fecha de nacimiento: 

l 4 de septiembre de 1968 
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Altura: 1,98 m. l 
Peso: 102 Kg. l 
Medidas: 120/89/100 l 
l 
l 
l 


Tipo de sangre: A 
Ama: Luchar y apostar 
Odia: Perder y la música Rap 
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DEE JAY 


Dee Jay está obteniendo un 
gran éxito como músico 
profesional, aunque no se 
siente a gusto con la música 
que toca. También es cono- 
cido por su talento en el 
kickboxer, que combina con 
el ritmo de su música para 
crear nuevas técnicas de ata- 
que. Siempre cuida su ima- 
gen y procura dar una 
buena impresión de sí 
mismo. 

Fecha de nacimiento: 

31 de octubre de 1965 


Altura: 1,84 m 

| Peso: 92 Kg. 

l Medidas: 130/89/94 
| Tipo de sangre: AB 
Í Ama: Cantar y bailar 
Í Odia: El silencio 
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THUNDERHAWK 


l 
| 
| 
J 
| Tiempo después de la muerte 
| de su padre, le fue revelada 
| una terrible verdad. La culpable 
| de que su tribu se viera obliga- 


l da a abandonar su tierra natal 
l era la organización secreta 


A 


r 
| EDMOND HONDA 


| Honda fue entrenado desde 
| que nació para lograr ser el 
| mejor luchador de Sumo que 
| jamás haya existido (¡apártate 
| Chijonofuji!). Después de reci- 
l bir el título de Yokozuna, 
l Honda se sorprendió al com- 
l probar que el resto del mundo 


| DHALSIM 

l En el transcurso de su vida, 
l Dhalsim ha intentado unir su 
mente, cuerpo y alma en la 
disciplina del yoga. Ahora que 
se acerca a su objetivo, Dhal- 
sim debe probarse a sí mismo 
y a sus habilidades antes de lle- 
gar al más alto estado de cons- 
ciencia. La mejor arma de 
Dhalsim es la paciencia. Nor- 
malmente suele atacar a sus 
enemigos con los ataques a 
distancia, aunque siempre 
intentará hacer el menor daño 
I posible para no arrebatar la 


conocida como Shadowlaw. 
Muchas vidas se perdieron en 
el intento de detener el exilio al 
que fueron sometidos, incluída 
la de su padre, que era la últi- 
mo esperanza para devolverlos 
a la sagrada tierra natal. 

Decidido a destruir Shadowlaw 
y devolver a su gente a su tierra 
natal, Thunderhawk ha comen- 





no consideraba al Sumo como | 
un verdadero deporte. l 
Ultrajado, ha intentado desde | 
entonces pelear con otros riva- 
les para demostrar que los 
luchadores de Sumo son los 
mejores combatientes del 
mundo. 

Fecha de nacimiento: 

3 de noviembre de 1960 
Altura: 1,85 m 

Peso: 137 Kg. 

Medidas: 212/180/210 

Tipo de sangre: A 

Ama: El Sumo y las toallas 
Odia: El resto de deportes 


vida de su oponente. 

Fecha de nacimiento: 

22 de noviembre de 1952 
Altura: 1,76 m 

Peso: 48 Kg. 

Medidas: 107/46/65 

Tipo de sangre: O 

Ama: El curry y la meditación 
Odia: Los dulces 
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zado su venganza. 
Fecha de nacimiento: 
21 de julio de 1959 
Altura: 2,30 m 

Peso: 162 Kg. 
Medidas: 144/98/112 
Tipo de sangre: O 
Ama: Los animales y la puesta ] 
de sol detrás de las montañas | 
Odia: Las mentiras l 


e e 


A A A A e 


Ls PLE 








| FEIl-LONG 

| Fei-Long ha sido entrenado 
l desde muy pequeño en el 
l Kung-fu y hace poco debutó 
l en una película de artes mar- 
l ciales. Su rapidez en movi- 
| mientos y su agilidad le garan- 
l tizan la condición de estrella 





a | 


en este tipo de películas. Es | 
ahora cuando ha decidido pro- | 
bar sus técnicas en combates | 
reales. 

Fecha de nacimiento: 
23 de abril de 1969 
Altura: 1,72 m 

Peso: 60 Kg. 
Medidas: 108/76/80 
Tipo de sangre: O 
Ama: El Kung-fu 
Odia: Los hombres sin espíritu, Í 
los hombres apáticos y los Í 
indiferentes. 
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T CAMMY 


| Con sólo 19 años de edad, 
| Cammy es una agente encu- 
l bierta del Servicio Secreto 
l inglés. Perdió la memoria hace 
tres años, siendo encontrada 
vagando muy cerca del Centro 
de Entrenamiento del Servicio 


Secreto. Desde entonces fue 


T VEGA 


| Nadie ha podido averiguar 
l nada sobre Vega. Desde que 
| apareció para liderar el sindica- 
to del crimen Shadowlaw, el 
mundo ha temblado'ante su 
increíble poder. Siendo el 
maestro del mal, Vega crea las 
reglas en Shadowlaw. Prefiere 
dejar el trabajo sucio a sus 
subalternos, usando sus pode- 





aleccionada como agente | 
encubierta y actualmente es | 
una de las más brillantes. l 
Hace poco su equipo recibió la | 
orden de eliminar al líder de | 
Shadowlaw. 

Fecha de nacimiento: 

6 de enero de 1974 
Altura: 1,64 m. 

Peso: 46 Kg. 
Medidas: 86/57/88 
Tipo de sangre: B 
Ama: Los gatos. 
Odia: Cualquier cosa | 
que esté a su vista | 
cuando está de mal | 
humor. l 


o nn | 


res psíquicos sólo cuando es 
absolutamente necesario. 
Fecha de nacimiento: 
Desconocida 

Altura: 1,82 m. 

Peso: 80 Kg. 

Medidas: 129/85/91 

Tipo de sangre: A 

Ama: Dominar el mundo 

Odia: Los débiles y los seguido- 
res incompetentes 


A | 


¡| SAGAT 


| Antes era conocido como “El [| 
] Rey de los Street Fighters”. | 
| Sagat perdió su supremacía | 
| a manos de Ryu. Desde l 
l entonces busca vengarse a l 
| cualquier precio. El estilo de | 





lucha de Sagat, el Muay , 


Thai, está considerado como 
el más poderoso del mundo. 
Aunque, hombre de honor, 
Sagat se aliará con cualquie- 
ra que le dé una oportuni- 
dad de volver a enfrentarse l 
con Ryu. I 
Fecha de nacimiento: | 

] 2 de julio de 1955 I 
I Altura: 2,26 m. I 
| Peso: 78 Kg. l 
l 

l 

l 

l 


| Medidas: 130/86/95 

| Tipo de sangre: B 

| Ama: Los rivales fuertes 
| Odia: El Shoryuken 
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LOS VIDEOJUEGOS 


...Fueron, efectivamente, los videojuegos. 
Todo empezó con el primer Street Fighter 
aparecido en las máquinas recreativas. Este 
juego y el resto de las versiones son las que 
detallamos a continuación: 


MAQUINAS RECREATIVAS 
STREET FIGHTER (1987): El original 
juego creado por Capcom que dió pie al 
resto de la saga, desgraciadamente esta 
máquina ha quedado totalmente desfasa- 
da. Z 
STREET FIGHTER Il (1991): La conti- 
nuación que renovó completamente el 
concepto de los juegos de lucha. A partir 
de aquí, SF Il inspiraría multitud de juegos 
similares (Fatal Fury, Art of Fighting...) 
STREET FIGHTER Il CHAMPION EDI- 
TION (1992): Versión del anterior juego 
que, además de varias mejoras técnicas, 
incluía la opción de pelear dos luchadores 
iguales. 
TURBO STREET FIGHTER ll HYPE 
FIGHTING (1992): Nueva vuelta de tuerca 
para aprovechar el filón de SF Il. Con nue- 
vas técnicas para los luchadores y el 
aumento de velocidad (de ahí lo de Turbo). 
SUPER STREET FIGHTER ll (1993): Por 
fín una auténtica continuación. Con la apa- 
rición de nuevos personajes (Cammy, Feli 
Long, Dee Jay y Thunderhawk) y la posibili- 
dad de realizar combos (secuencia de gol- 
pes con un final espectacular). 
SUPER STREET FIGHTER ll X: Nueva 
versión del SF Il. Nuevas técnicas y la inclu- 
sión de Gouki, el nuevo villano de la saga. 


[20 PILES 


CONSOLAS 
Las versiones para las cónsolas son acreedo- 
ras de una gran calidad, respetando fiel- 
mente a las máquinas recreativas (dentro 
de lo que cabe). Estas han sido las distintas 
adaptaciones: 

STREET FIGHTER ll (Super Famicon, 
1992): Primera incursión oficial del SF ll en 
las cónsolas. Con la inclusión de lucha entre 
dos luchadores idénticos. 

TURBO STREET FIGHTER ll SPECIAL 
CHAMPION EDITION (Super Famicon, 
1993): El arcade se sigue exprimiendo y 
con esta versión se incluyen nuevas técnicas 
y velocidad extra. 

STREET FIGHTER Il TURBO HYPER 
FIGHTING (Mega Drive, 1993): Idéntica 
versión a la anterior, con una opción que 
permitía el combate entre dos grupos de 
luchadores. 

STREET FIGHTER Il CHAMPION EDI- 
TION (PC Engine, 1993): Adaptación de la 
máquina recreativa que además de alguna 
mejoría aporta más bien poco. 

SUPER STREET FIGHTER ll (Super 
Famicon/Mega Drive, 1994): Adaptación 
simultanea a las dos cónsolas del juego que 
presentaba a los nuevos personajes. Nuevas 
técnicas y supercombos para todos los 
luchadores. 

SUPER STREET FIGHTER Il X: Más téc- 
nicas, movimientos y mejoras en esta enési- 
ma versión del juego. Aparición del nuevo 
enemigo final: Gouki, el maestro de Ryu y 











CRISIS: 

C/ Luna 26, 28004 MADRID. 

Esta librería es posiblemente la más variada 
en material japonés y norteamericano de las 
que podemos encontrar en Madrid. Está divi- 
dida en dos partes. Una, nada más entrar, en 
la que encontramos todo el material nacio- 
nal, japonés y americano, conectada por un 
pasillo en la trastienda con, un rincón dedica- 
do únicamente al cine en general. Sobre lo 
que nos interesa destacamos un surtido de 
maquetas bastante aceptable y merchandi- 
sing variado de las series más conocidas. 
También se dedican, como no, a la venta de 
tarjetas de DBZ. La única nota negativa a 
destacar es el cierto “desorden” en la coloca- 
ción del material ya que encuentras japonés 
y americano mezclado, y para buscar algo 
específico tienes que ojear toda la tienda. 


METROPOLIS: 

C/ Luna 11, 28004 MADRID. 

Como podéis ver la competencia está cerca 
y, cómo no, también se dedican a la venta 
de material japonés. Según nuestras últimas 
informaciones tienen pensado abrir un apar- 
tado en la planta baja de la tienda dedicado 
al merchandising japonés. Ya que por ahora 
no disponen nada más que de algunas mues- 
tras variadas. La librería es grande y el trato 
bueno. 


ARTE 9: 

C/ Benito Castro 12, 28028 MADRID. 

Una de las librerías más conocidas y no sola- 
mente en Madrid, ya que la hemos podido 
ver en varias ediciones del Salón del Cómic 
de Barcelona. Dicha librería consta de dos 
plantas, en la superior encontramos el mate- 
rial nacional y escaparates con merchandi- 
sing japonés. Y en la planta inferior el mate- 
rial norteamericano además de, por supues- 
to, el japonés. Con respecto al material de 
venta destacan las tarjetas, peluches de DBZ, 
merchandising de Sailor Moon y bastante 
material escolar relacionado con las diferen- 
tes series, estuches, gomas, lápices, etc. Las 
dos plantas son bastante grandes y los 


LIBRERIAS ESPECIALIZADAS EN MADRID 


dependientes bien enterados y con un buen 
trato. A destacar, las reuniones de aficiona- 
dos a las puertas de la librería que los saba- 
dos tarde son costumbre. 


AKIRA COMICS: 

C/ Ginzo de Limia 32, 28029 MADRID. 
Bastante alejada del centro de Madrid aun- 
que con una muy buena presentación. Situa- 
da en un barrio periférico, goza de bastante 
material japonés. Consta de dos plantas: en 
la superior se encuentra el material nacional 
y norteamericano y en la inferior, únicamen- 
te dedicada al manga y merchandising, 
encontramos tarjetas, muñecos, mangas, 
CD's, posters de tela y un largo etcétera. 
Ninguna de las dos plantas es excesivamente 
grande pero el trato es muy bueno. Puede 
deberse a que es un negocio familiar llevado 
por los miembros de la misma. 


EL AVENTURERO: 

C/ Toledo 15, 28005 MADRID. 

Librería que consta de planta principal y 
superior. La superior bastante grande, en la 
que podemos encontrar unas pequeñas 
muestras de material japonés. Pero es intere- 
sante destacar que tocan algunas series que 
son totalmente desconocidas para el público 
español. Se agradece el intento de incorpo- 
rarlas. Dichas series, por comentar algunas, 
son SLAM DUNK y MARMALADE BOY, de las 
cuales tienen tarjetas, además de las típicas 
como DBZ y SAILOR MOON. El personal está 
mínimamente enterado y el trato es bastante 
bueno. 


ELEKTRA COMIC: 

C/ Pez 36, 28004 MADRID. 

También muy conocida por muchos de voso- 
tros. Aunque hay que decir que es una espe- 
cie de “boutique del manga”, con muy poco 
material japonés. Muy espaciosa, eso sí, 
encontramos todo el material que puede 
haber en cualquier librería de las anteriores. 
Al parecer, necesitan una pequeña dosis de 
información. 
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> PUES SIRVE PARA QUE NOS PREGUNTE > 
- TUS DUDAS, SUGIERAS TUS IDEAS, PUBLIQUES 
TUS DIBUJOS, EXPONGAS TUS PROYECTOS, 
COMENTES TUS IMPRESIONES, HABLES DE 
TUS PREOCUPACIONES... RESUMIENDO, 
PARA QUE TE COMUNIQUES CON UN AMIGO MÁS. 





A PARTIR DEL PRÓXIMO MES ABRIREMOS UNA 
NUEVA SECCIÓN DEDICADA A VUESTRAS CARTAS 
Y DIBUJOS... 


¡SEGURO QUE NO QUIERES FALTAR! 


as e CORREO + CORREO + CORREO + C 








Introducción: el inicio 
del mito. 

ara comprender el fenó- 

meno de Silent Móbius 
(publicada en nuestro país 
por Norma Editorial) que se 
desató en Japón tras su 
publicación y que culminó 
con la aparición de estas 3 
películas basadas (directa o 
indirectamente) en esta obra, 
hablaremos un poco de su 
genial autor: Kia Asamiya. 
Nació el 28 de enero de 
1963 en Itabashi-ku, Tokyo. 
Tras graduarse en la escuela de diseño de 
Tokyo (dentro del campo de la animación), 
debutó en el mundo del manga con una 
obra titulada Shinseiki Vagrants (Las crónicas 
sagradas de Vagrants), que apareció publica- 
da en el magazine mensual de la editorial 
Kadokawa Shoten, llamado Compteak 
(febrero 1986 a abril 1988 
-580 pags.-). 
Después de esta obra, 
Asamiya y sus asistentes se 
reagruparon tomando el 
nombre de Studio Tron. 
Uno de sus ayudantes más 
importantes es Michitaka 
Kikuchi (conocido por 
producir las series televisi- 
vas Mako no Star -Magical 
Emi- o Cho-on senshi 
Borgman -Sonic soldiers 
Borgman-, entre otras, 
encargándose siempre del 
diseño de los personajes). 
Pasado esto, comenzaron 
la planificación y la publi- 
cación de la hasta hoy su 
obra más famosa y popu- 
lar: Silent Móbius. Publica- 
da por primera vez en el 
número de mayo de 1988 
en la publicación mensual, 
de Kadokawa Shoten, 





denominada Comic Comp 
(publicación parecida al Sho- 
nen Jump). Y en el magazine 
mensual llamado Comic Dra- 
gon -a partir de 1993- (de 
Kadokawa, también). Obtuvo 
una gran popularidad, que se 
sigue manteniendo hoy en 
día. La serie consta, hasta el 
momento, de 6 tomos reco- 
pilatorios que podemos divi- 
dir en 2 partes. Del tomo 1 al 
3 que comprende los años 
2026 y 2027. Y del tomo 4 al 
6 que comprender el año 
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2028. 

Asamiya también ha realizado algunas obras 
relacionadas con Silent Móbius como las 3 
historias de Silent Móbius Gaiden o el 
Móbius Klein (publicado en el magazine 
Comic GAO por primera vez en el número de 
abril de 1993). 
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Además de estas obras, Asamiya es famoso 
por otros títulos como: 

-Compiler -publicado en el Comic Afterno- 
on, de Ko-dansha (enero 1990 a octubre 
1992) y que consta de 3 tomos recopilato- 
rios. 

-Assembler- OX publicado en el Comic 
Afternoon de Kodansha (dici-embre 1992-). 
Constando de mo-mento de 3 tomos. 

-Sejuu denshoo Dark Angel- publicado en 
la revista de animación japonesa de Kadoka- 
wa: llamada Newtype (septiembre 1990). En 
la actualidad consta de 2 tomos 
recopilatorios y aún se sigue publi- 
cando. 

Para terminar con este repaso a su 
bibliografía diremos que también 
ha realizado historias sueltas 
como: 

-Dark Angel- aparecida en el 
Newtype de julio-agosto de 1988 
(34 pags.). 

-Gunhed- publicada aquí por Pla- 
neta de Agostini y aparecida en 
Japón en el Newtype de mayo- 
agosto de 1989 (122 pags.). 
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-Kibun wa Groovin” (Groovin' Heart)- 
publicada en el Comic Comp especial de 
invierno (enero 90) 34 pags. 

-Gojira y Gojira 2- aparecida en The Gojira 
Comic (2-90 hasta 1-92). Con 2 tomos reco- 
pilatorios. 

-Kibun wa Groovin” 2 (Groovin' Heart 2)- 
publicada en el Comic Comp especial invier- 
no (enero 91) 28 pags. 

-Geraldin Saga- publicación especial que 
consta de 1 solo tomo (25-11-1988). 

A pesar de esta amplia bibliografía Asamiya 
puede haber aumentado el 
número de sus obras (con la 
aparición en especiales o 
no). Pero de éstas no se 
tiene información. A pesar 
de esto se ha intentado ser 
lo más completo posible. 


Hecha ya esta introducción 
al mundo de Asamiya. Es el 
momento de hablar del 
tema central de este artículo: 
Silent Móbius. 


O Kia Asamiya / Kodansha 


O Kia Asamiya / Kadokawa Shoten 








Silent Móbius: el manga. 

Nos situamos en el Tokyo del año 2026. 
Este Tokyo no difiere mucho de la ciudad 
que nos presentara Ridley Scott en Blade 
Runner, ni su situación tampoco. Hace 29 
años que la Tierra está amenazada por unos 
entes malignos denominados Lucifer Hawks 
(estos entes provienen de un planeta deno- 
minado Némesis, que se encuentra en otra 
dimensión y que está en contacto con nues- 
tro universo desde la fecha anteriormente 
fijada). 

Las puertas que separan nuestro planeta del 
mundo de estas entidades mágicas se 
encuentan sólo entreabiertas, por eso no 
pueden pasar libremente a nuestro mundo y 
se ven obligadas a tomar formas parecidas a 
las humanas (a las que odian ya que las con- 
sideran muy frágiles). Su misión es obvia: 
destruir a la raza humana y hacer de la Tie- 
rra un segundo Némesis. Para hacer frente a 
estas apariciones, la policia de Tokyo crea 
un departmento para que se ocupe de estos 
casos. Éste no es otro que el AMPD (Attac- 
ked Mystification Police Department),que es 
fundado en el 2023. 

Integrado únicamente por féminas (las cuales 
tienen cualidades superiores a las de las per- 
sonas normales) y conducidas por su miste- 
riosa líder Rally Cheyenne, intentarán hacer 
frente a los numerosos peligros que acechan 
a la ciudad de Tokyo e intentarán desbaratar 
los planes de los habitantes de Némesis. Con 
este argumento se nos presenta Silent 
Móbius, que a pesar de su extraño título y, a 
pesar de que su autor diga que no tiene nada 
de particular, pode- 
mos indicar a modo 
de anécdota que uno 
de los autores prefe- 
ridos de Asamiya es 
Moebius, además de 
admirar a Katsuhiro 
Otomo, Frazetta (el 
famoso ilustrador) y 
Simon Bisley (dibujó 
_historias de Lobo, 
Judge Dredd -crosso- 
ver con Batman- y 
Slaine, entre otras). 


LOS PERSONAJES 


Rally Cheyenne- Es la misteriosa líder 
del AMPD. Se nos presenta como una 
mujer segura y con sangre fría, a la que 
todos respetan. Su vida privada es todo 
un misterio, al igual que su pasado. Lo 
único que se sabe es que es la posible hija 
de una humana y de una entidad proce- 
dente de Némesis. Rally domina la magia 
y se ha servido de ella para fundar el 
AMPD. Nadie sabe las circunstancias de la 
creación del AMPD, ni de sus relaciones 
con el padre de Katsumi, (Gigelf Liqueur); 
pero una cosa es segura: con ella, el 
AMPD cuenta con una líder sólida. 
Altura: 1,76. Peso: 55 Kg. 
B-W-H: 88-63-90. Pie: 24. 

Tipo sanguíneo: ? Color ojos: azul. 
Fecha nacimiento: ? Constelación: ? 
Nacida en: ? 


Lebia Maverick- Es la encargada del 
complejo informático del AMPD. Su habi- 
lidad es la de penetrar en los sistemas 
informáticos, transfiriendo sus cinco senti- 
dos en el espacio electrónico. Aunque no 
es la única que tiene estas habilidades, ya 
que hay más personas como ella en 
Japón. Pero Lebia es la que tiene el poder 
más alto de todos. Además posee una 
gran habilidad para crear robots con 
cerebro electrónico. Una muestra de ello 
son Huey, Dewey y Louie (curiosamente 
son los nombres de los sobrinos del Pato 
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Donald). También es capaz de diseñar otros 
aparatos, como el Storzwind (el coche 
patrulla de los AMPD). 
Altura: 1,73 

B-W-H: 93-61-90 Pie: 24 

Tipo san.: A Color ojos: azul 
Fecha nac.: 2001-03-18 Constelación: Piscis. 
Nacida en: Los Angeles. 


Peso: 54 Kg 


Katsumi Liqueur- hija del mítico hechice- 
ro Gigelf Liqueur: el peor enemigo de las 
entidades de Némesis. Aunque sea el que 
permitió su entrada a nuestro universo. 
Fuyuka Liqueur, su madre, ha criado a su 
hija ocultándole su misterioso pasado, pero 
como se verá explicado en la sinopsis de la 
primera película, al final éste es revelado. 
Además de sus habilidades mágicas, posee 
un talismán con la energía mental de su 
padre, y la mítica espada -lanza mágica del 
mismo, llamada Grossporina (que tiene 
inteligencia propia). 
Altura: 1,65 
B-W-H: 83-60-85 Pie: 23,5 

Tipo san.: O Col. ojos: azul púrpura 
Fecha nac.: 2006-08-01 Cons.: Leo 

Nacida en: Hawai 


Peso: 52 Kg 


Nami Yamigumo- La última descendiente 
de una vieja familia de monjes sintoístas (su 
padre es el dueño del Templo del Fondo de 
la Tierra -situado bajo Tokyo-). A sus 18 
años recoge como herencia familiar -tras 
una dura prueba- una daga divina del 
Caballo del Cielo, que le permite enfrentar- 
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se a las entidades. Un dato: Nami es una 
maniática de la limpieza y sus compañeras 
dicen que nació con una escoba en las 
manos. En fín, una gran compañera. 
Altura: 1,59 Peso: 48 Kg 
B-W-H: 80-59-82 Pie: 23 

Tipo san.: AB Color ojos: púrpura 
Fecha nac.: 2008-06-26 Cons.: Cáncer 
Nacida en: Japón 


Á ' PY 


Kiddy Phenil- Antes de entrar en el 
AMPD, Kiddy era una policía normal, pero 
su encuentro con un robot asesino la dejó a 
las puertas de la muerte. Reconstruida en 
un 60% de su cuerpo con elementos mecá- 
nicos de gran resistencia, Kiddy pasó a ser 
una mujer con unas habilidades físicas por- 
tentosas. Si además sumamos a esto sus 
innatas habilidades para las armas de fuego 
y la lucha cuerpo a cuerpo, encontraremos 
en ella a una valiosa compañera de lucha. 
Altura: 1,66 Peso:? 

B-W-H: 85-60-88 Pie: 24 

Tipo san.: B Color ojos: púrpura 
Fecha nac.: 2005-10-04 Cons.: Libra 
Nacida en: Australia 


Yuki Saiko- Objeto de un experimento 
científico, como muchos niños por parte 
del profesor Tajima; Yuki fue manipulada 
genéticamente. Entró muy joven en el 
AMPD, contando sólo con quince años; 
aunque con poca edad sus poderes le van 
despertando poco a poco, al principio sólo 
podía adivinar el futuro pero después 











adquirió la capacidad de poder devolver 
los ataques paranormales de su agresor 
contra él mismo. ¿Qué más sorpresas nos 
deparará el futuro? 
Altura: 1,55 cm. 
B-W-H: 78-58-82 
G. sanguíneo: A 


Peso: 46 Kg. 
Pie: 22,5 
Color ojos: Marrón. 


Fecha de nacimiento: 2010-09-10 
Signo del zodíaco: Virgo. 
Nacida en: Japón. 


Mana Isozaki- La última en llegar al 
grupo. Mana pasó de estar encargada del 
departamento de investigación de la poli- 
cía de Tokyo a ser la séptima integrante 
de este grupo de intervención. Durante 
mucho tiempo había sido discípula de 
Rally Cheyenne. Ésta la promocionó hacia 
el AMPD (26-4-2028), ya que había 
madurado lo suficiente para tomar el rele- 
vo de Rally al frente del grupo (en el 
campo de batalla, únicamente). Mientras, 
Rally las dirige desde el cuartel general. 
Además es conocida de Nana Yamigumo, 
la hermana mayor de Nami. 


Robert Device- Conocido por sus com- 
pañeros y por Katsumi como Roy. Robert 
es uno de los integrantes de un comando 
especial de intervención de la policía de 
Tokyo. De gran valor y coraje, Roy es el 
compañero sentimental de Katsumi, a la 
cual ayuda y aconseja en momento deli- 
cados. 





Introducidos de una vez dentro del mundo 
de Silent Móbius, comentaremos ahora sus 
películas. 


SILENT Móbius -The Motion Picture- 
Gracias al éxito obtenido por el manga, el 
Studio Tron decidió pasar Silent Móbius a la 
animación. Este ambicioso proyecto vio la 
luz en 1991. 

La trama argumental de la película sucede 
en tiempos diferentes, una parte (el principio 
y el final de la película transcurren en el año 
2028) y la otra (la central) transcurre en el 
2024. 

El film comienza en el 2028, donde el AMPD 
va a librar una batalla contra unas entidades 
de Memeri (Lucifer Hawks), los cuales han 
invadido la Espiral de la Araña,una gran torre 
de cristal del centro de Tokyo. Mientras Yuki 
y Lebia supervisan la operación, Nami, Kiddy 
y Katsumi se encargan de las entradas del 
edificio. En pleno combate, Katsumi recono- 
ce a la entidad contra la cual está luchando 
(llamado Jookyuu -alto rango- Lucifer Hawk). 
-Ahora, Katsumi retrocede en su memoria 
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cuatro años atras, al 2024. Por esa época era 
una joven que desconocía el AMPD y a las 
entidades que combate. Ni siquiera era cons- 
ciente de sus grandes habilidades mágicas. 
Había llegado a Tokyo para visitar a su 
madre, que estaba en un hospital, bastante 
enferma. 

Queriendo evitar el gran tráfico que había en 
las calles, Katsumi toma un atajo por unas 
calles estrechas; por casualidad se encuentra 
en medio de una pelea del AMPD contra 
unas entidades. Incrédula al principio, Katsu- 
mi recibe la evidencia de que existen las enti- 
dades espirituales cuando su propia madre le 
revela sus habilidades mágicas, un secreto 
que ella siempre había querido ocultar, pero 
forzada por las circunstancias decide hacerlo. 
Finalmente la madre de Katsumi se sacrifica 
para evitar que la entidad de Némesis consi- 
ga destruir a su propia hija. 

- De vuelta al 2028, Katsumi comprende que 
la entidad a la que se enfrenta es la que pro- 
vocó que su madre se sacrificara por ella. 
Tras una dura y cruenta lucha, la entidad 
acaba siendo destruída. 

Esta es la sinopsis de la primera película (de 
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una duración de 56 minutos), auque hay que 
recalcar que está concebida principalmente 
para los fans del manga de Asamiya, ya que 
gran parte de la película resulta del todo 
incomprensible para quien no lo haya leído. 
Las partes del principio y del final sirven de 
complemento al flashback (el verdadero 
motivo de la película) y constituye en su tota- 
lidad una excelente introducción al universo 
de Silent Móbius. 

Valga la anécdota, que según Asamiya, des- 
pués del estreno de la película el número de 
chicas que leían el manga pasó de un 20% a 
un 40% del total. Prefiriendo las chicas a Kat- 
sumi o Yuki y los chicos a Lebia, Nami y Yuki 
(según las cartas que le llegaban a la edito- 
rial). Asintiendo así Asamiya que la franja de 
edad de los lectores se ensanchaba. 

Cabe reseñar, también, que la primera pelí- 
cula se encuentra en versión manga, y en 
anime-comic. La versión en manga la encon- 
tramos en el tomo recopilatorio 5 (todo el 
tomo trata sobre la película. Este salió publi- 
cado en el Comic Comp durante el segundo 
semestre de 1991 (justo cuando se estrenaba 
en las pantallas la película -el 17 de agosto 
de 1991-). Esta versión está un poco modifi- 
cada con respecto al film, ya que, por ejem- 
plo, Mana Isozaki es la jefa del grupo (sustitu- 
yendo a Rally). Además toma parte activa en 
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la lucha contra las 
entidades mági- 
cas. 

El final también 
está un poco 
modificado. Pero, 
aparte de estas 
modificaciones el 
manga es bastante 
fiel a la película. 
Para terminar el 
análisis de esta pri- 
mera película, 
decir que su calidad es bastante buena -un 8- 
su animación -un 8-, su banda sonora -un 8-, 
en fín, es una película de una calidad bastan- 
te superior a-las últimas publicadas en nues- 
tro país, y esperemos que algún avispado 
editor se decida a lanzarla al mercado. 


Staff: 

Executive producer: Haruki Kadokawa. 
Planning producer: Takeshi Tamiya. 
Produced by: Takayaki Yamazaki, Yatsus- 
hi Miura. Screenplay: Takashi Shigeuma, 
Michitaka Kikuchi. Director: Kazuo 
Tomizawa. Character designer: Michita- 
ka Kikuchi. Art director: Tokuhara Hiraki. 
Audio director: Etsuji Yumada. Music: 
Kaoru Wada. Animated by: AIC. 
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El éxito que obtuvo la prime- 
ra película hizo que el Studio Tron realizara 
una segunda parte del film. En esta, Asamiya 
da un papel más activo a personajes que en 
la primera película no habían gozado de 
mucho protagonismo, como por ejemplo 
Yuki o Kiddy. 

Esta película es la continuación de la primera. 
Aquí encontramos a Katsumi, que después 
de la muerte de su madre, decide tomarse un 
respiro a tenor de todas las revelaciones y 
problemas que ha tenido desde que conoció 
a las AMPD. Después de rehusar unirse a las 
AMPD, Katsumi pasa unos días en casa de 
Yuki Saiko (la cual encontró a Katsumi tirada 
en la calle y a la que no conoce). Durante 
esos días, el AMPD investiga una serie de 
casos extraños, que según creen son obra de 
los habitantes de Némesis. En uno de los 
paseos de rutina, Lebia y Rally son atacadas 
por dos Lucifer Hawks (Lucifer 
Hawk Alpha y Lucifer Hawk 
Beta), aquí Rally las rechaza 
demostrando así un poco de sus 
habilidades. Mientras, Katsumi 
vive unos días tranquilos, recor- 
dando y pensando en su pasado 
y futuro; futuro que puede estar 
ligado a la actuación de dos mis- 
teriosas personas (un viejo -Rou- 
jin- y una jovencita -Shoojo-). 
Estos revelan ser más tarde las 
dos entidades que antes habían 
atacado a Rally y a Lebia. Tras 
atraer a Katsumi a su guarida 
(que es la antigua casa de los 
Liqueur) intentan asesinarla, ya 
que es un peligro potencial para 
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Némesis. Las AMPD evitan eso en una increí- 
ble y espectacular lucha contra las entidades 
(incluso contra la fusión de éstas, llamada 
Gootai Lucifer Hawk). Después de esto Katsu- 
mi ve claro cuál es su futuro... las AMPD la 
esperan. Para resumir en pocas palabras, en 
esta película Katsumi aprende a utilizar la 
magia y decide tomar parte de las AMPD 
para luchar contra las entidades que amena- 
zan la Tierra y que han marcado su vida. La 
duración de ésta es de 58 min. 

Esta película no tiene adaptación, ni en 
manga ni en anime-comic. La película se 
estrenó el 18 de julio de 1992 y tuvo un 
éxito similar al de su antecesora, provocando 
un alud de merchandising. Su equipo creati- 
vo es diferente al de la primera película en la 
mayoría de apartados, siendo los mismos en 
la dirección y producción. 


Staff: 

Executve producer: Haruki Kadokawa, 
Makoto Hasegawa, Ryuichi Noda. Plan- 
ning producer: Takeshi Tamiya, Masaaki 
Hagino. Original author: Kia Asamiya. 
Produced by: Tooru Suzuki, Shigeaki 
Komatsu, Hisao Yamada. Line producer: 
Tooru Miura. Script by: Manabu Naka- 
mura. Character designer: Michitaka 
Kikuchi. Production designed by: 
Yasuhiro Moriki, Mika Akitaka, Takashi 
Watabe. Storyboard: Yasushi Murayama. 
Animation directors: Nobuyuki Kitajima, 
Masanori Mishii, Hidenori Matsubara, 
Yasushi Muraki, Takashi Hashimoto, 
Takehiro Nakeyama. Art director: 
Norihiro Hiraki. Color design: Kumiko 
Nakayama. Director of photography: 
Kazuhiro Konishi. Edited by: Syuuichi 
Kakesu. Sound director: Etsuzi Yamada. 
Music by: Kaori Wada. Supervision by: 
Michitaka Kikuchi. Directed by: Yasunori 
Ide. 


Para terminar haremos una estimación de la 
película en puntos como he hecho con la 
anterior. Comenzaremos puntuando su cali- 
dad en general: 8. Animación: 9. Y banda 
sonora: 9. En fín, muy parecida a la otra en 
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todo. Ahora vayamos con la otra película 
SILENT MÓOBIUS GAIDEN BAK UMATSU 
ANPU SHIMATSUKI (La leyenda de Silent 
Mobius - El recuerdo samurai de la mujer 
oscura-). Tal y como Asamiya asintió en una 
entrevista aparecida en la revista mensual 
sobre mangas japonesa titulada Puff, una de 
sus próximas obras estaría localizada en la 
época del final del Edo y el inicio del Meiji 


- (siglos XVII-XIX). 


El manga apareció editado en una publica- 
ción de Kadokawa titulada Sneaker Bunko 
(tres números en total). Que aparecen en las 
ferias de animación de Kadokawa llamadas 
Sneaker Bunko Fira (en este caso era la edi- 
ción de 1993, con fecha de salida del 1- 
marzo, 1-abril y 1-noviembre para estos 
especiales). 

La película es de personas reales, por tanto 
no tiene versión animada, aunque no se haya 
visto la película nos podemos hacer una idea 
de sus características. Sin decir que sea mala, 
está claro. Sin ninguna información más 
sobre esta película, terminamos así el repaso 
a todas las películas que han aparecido sobre 
Silent Móbius. Aunque, quizás, incompleto 
espero que este artículo sirva para aumentar 
el interés de los otakus por esta serie al 
mismo tiempo que espero que las compañias 
de vídeo saquen al mercado estas películas 
dentro de poco. Con esta esperanza me des- 
pido de vosotros. Sarabada Otakus. 


Esteban Canalejo 
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a espiral de acontecimientos en DB ha 

devenido en una serie de hechos cada vez 
más dramáticos. En el número anterior deja- 
mos a Vegetto absorbido por Boo, pero en 
realidad era una estratagema para dejarse 
capturar e intentar el res- 
cate de sus amigos. Al 
entrar en el interior del 
cuerpo de Boo, Vegeta y 
Kakarotto (que finalizan la 
Fusión) encuentran los 
cuerpos miniaturizados de 
Piccolo, Gohan, Goten, 
Trunks y Boo. Vegeta y 
Gokuh empiezan a resca- 
tarlos y, a medida que lo 
hacen, el cuerpo de Boo 
empieza a sufrir diferentes 
transformaciones hasta 
volver al estado de Super 
Boo que tenía tras absor- 
ber el primer Boo. Cuando 
Vegeta rescata a este últi- 
mo, el terrible Super Boo 
aparece en el interior de 
su propio cuerpo para 
detenerlo. Pero llega 


LA HISTORIA... 
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demasiado tarde, escapando 
Vegeta y Gokuh con los 
cuerpos rescatados. El Super 
Boo inicia una nueva evolu- 
ción, transformándose en 
una especie de Boo niño. 
Este nuevo Boo ha perdido 
toda su inteligencia y ahora 
tiene como objetivo la des- 
trucción inmediata de todo 
el universo. Su primera vícti- 
: ma esla Tierra. Boo lanza 
y 0 A] una bola de energía y des- 

ma truye el planeta. Llevándose 
con la explosión a todos los 
guerreros-Z (y de rebote, a 
él mismo). Sin embargo, 
Vegeta, Gokuh, Vegeta, 
Dende, Mr. Satan y su perrito habían sido 
rescatados y llevados al planeta Kaioh Shin 
Kai en el último momento por la fusión de 
Kaioh Shin y Kibito. Estando a salvo, Mr. 
Satan escucha todo lo acontecido pero no da 
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crédito a lo que escucha y decide darse un 
paseo (en estado de shock) por el planeta. 
Los guerreros-Z, con Kaioh Shin Sama, plane- 
an recuperar la Tierra y a todos sus habitan- 
tes con la ayuda de las bolas de Nameck. 
Pero en esos mismos momentos ven, gracias 
a una bola de cristal de un renacido Boo (en 
su forma de niño), al demonio que se tele- 
transporta y aparece al instante delante de 
ellos. Gokuh y Vegeta ordenan a Kibito y 
Kaioh Shin que se lleven a un lugar seguro a 
los demás. Después de esto, los dos Super 
saiyans se juegan al Jan-Ken-Pon la oportuni- 
dad de luchar primero contra Boo. Gokuh 
sale vencedor y se dispone a transformarse 
en Super saiyan 3... En ese mismo instante 
descubren que Mr. Satan todavía se encuen- 
tra en Kaioh Shin Sama. ¿Alterará esto el 
combate de Gokuh contra Boo? 

Con la Tierra destruida y casi todos los Gue- 
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DRAGON BALL Z, SUPERGOKUH DEN 
Los afortunados poseedores de una Super 
Nintendo están de enhorabuena. El pasa- 
do 24 de marzo Bandai lanzó al mercado 
un nuevo videojuego inspirado en las 
aventuras de Gokuh y compañia. Esta vez 
se trata de un cartucho pseudo RPG sin 
llegar en ningún momento a caer de lleno 
en las características que identifican a un 
juego de rol. De todas formas, el juego 
sólo podrá ser adquirido via tiendas de 
importación. Al menos hasta el momento 
de su aparición en la versión Pal. 

Más adelante le dedicaremos todo el 
espacio que se merece este SuperGokuh 
Den. ó 


DRAGON BALL Z, SHIN SAIYAJIN ZET- 
SUMEKKAIKAKU -UCHUHEN- 

A principios de año apareció en Japón la 
secuela del primer juego interactivo (el 
DBZ Saiyajin Zetsumekkaikaku). De 
nuevo, en la consola Playdia, Gokuh vol- 
verá a aparecer en los gráficos de anima- 
ción de la mano de Bandai y a un precio 
asequible. 4.800 yens (unas 7.00pts). 


[E%] DRAGON BALL 








rreros-Z muertos, Son Gokuh esta a punto de 
entablar el combate definitivo (?) contra la 
nueva versión de Boo. Los acontecimientos 
se han disparado de tal manera que Gokuh y 
Vegeta son los unicos que se oponen entre 
Boo y el resto del universo, una nueva victo- 
ria de Boo significaria la más que posible ani- 
quilación de todo ser viviente. Son Gokuh, 
sabedor de todo esto, no va a escatimar 
esfuerzos en esta pelea; su primer ataque es 
fulgurante, transformado en Supersayan + 
lanza un Kame-Hame-Ha que destruye a Boo 
de cintura abajo, pero este último se regene- 
ra al instante, a partir de aqui se suceden una 
serie de ataques y contraataques en una 
lucha sin cuartel. Vegeta, testigo de excep- 
ción, no puede más que maravillarse ante el 
feroz combate que esta presenciando, por 
primera vez en su orgullosa vida, reconoce 
que Son Gokuh es el número 1 (bleuargh!). 
Mientras, un inesperado espectador (Mr. 
Satan), hace lo posible para mantenerse en 
pie. 

Pese a todo, Vegeta ve demasiado cansado a 
Gokuh y decide relevarle, ha llegado el 
momento de Vegeta, continuará. 


José Nonell 


O Akira Toriyama / Shueisha 
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C.D. DRAGON BALL, número 17 
Título: Hippy Hoppy Shake 

Casa discográfica: Columbia 

Ref: COCC 12417 

Fecha aparición: 1 de marzo de 1995 
Duración: 42' 57” 

Canciones: 10 


1- WE GOTTA POWER par2- 
JAN JANKA MY WAY 

3- THIS IS LIFE! 

4- GOOD BYE MR. LONELINESS 
(HIKARI NO KARATAHE) 

5- MAJIN BOO NI KUGERU BALLAD 

6- SEI KIMITSU BANZAI 

7- HIPPY HOPPY SHAKE!! 

8- OSSAN'S DILEMMA 

9- SARABADA DAMIDAYO 

10- BOKUTACHI WA TENCHI 


Comentario: Uno de los C.D's. más espera- 
dos desde el número 13 (BATTLE AND HOPE). 
Aunque no llega a superarlo, sigue una linea 
de canciones con bastante ritmo y muy pega- 
dizas. Destaca de este C.D. su equipo creati- 
vo, totalmente nuevo. Encontramos, como 
no, a HÍIRONOBU KAGEYAMA (un clásico en 
todos los C.D's. de Dragon Ball) cantando el 
opening y el ending además de las canciones 
número 6 y 9. Las mejores que podemos 

| encontrar son las número 2 y 3, aunque otras 
que llamarán vuestra atención, por lo curiosas 
que son, son la número 7,cantada por YUMI 
TANAKA (la encontrareis muy tonta y es la 
que lleva el mismo título que el C.D.) o la 
número 5 cantada por TOM, que puede 
resultar “heavy” por el tono de canción. En 
definitiva, una cosa indefinible. 


VALORACION CRÍTICA: en una escala del 1 al 
10 se llevaría un 7. Más que nada lo salvan las 
canciones 2, 3 y 4. 


CARDDASS part 22: 
Nueva entrega de 36 tarjetas normales y 6 
brillantes, como es costumbre en esta colec- 


ción. Abarca de los números 211 al 252 y | 


[EX] DrAGoN BALL 





O Akira Toriyama / Shueisha 


podremos ver la fusión de Goten y Trunks 
luchando contra BOO y como éste se merien- 
da a los reunidos en el templo de Dios. Dicha 
parte, como sabeís, refleja la continuidad de 
los episodios de la televisión. Además de 
incorporar imágenes de las últimas películas. 


SUPER BATTLE part 13: 

Esta colección con un número superior a las 
otras: 40 normales, 4 brillantes ( de las cuales 
2 son dobles) y otras 2 brillantes escondidas 
debajo de 2 normales, abarca de los números 
529 a 572. También encontraremos imágenes 
de lo último de la serie y de las películas. Al 
igual que la anterior colección, esta será toda 
una gozada. 











sta entrevista fué realizada en la redacción 

de Planeta por el intrépido y audaz ElA 
(equipo Inu de Asalto). En esta ocasión nues- 
tra víctima propiciatoria fué Manuel Díez. 


KAME: ¿Cuándo empezó Planeta a interesar- 
se por la edición de manga en España? 
MANUEL DIEZ (MD): Empezamos a intere- 
sarnos antes del éxito de Dragon Ball, cuan- 
do vimos que en Estados Unidos el manga 
funcionaba muy bien. 


KAME: ¿Entonces Dragon Ball no fue deter- 
minante? 

MD: En absoluto, como referencia puedo 
decir que las primeras colecciones de Planeta 
fueron El Puño y Crying Freeman. 


KAME: ¿A nivel de ventas, funciona el manga 
en España? ¿Despunta alguna colección por 
encima de otra? 

MD: El nivel es bueno y en cuanto a diferen- 
cias, no tiene nada que ver DB con todo lo 
demás. De sorpresas importantes han habido 
dos que funcionan muy bien: El Puño y 3x3 
Ojos. 


KAME: ¿Futuras novedades? 
MD: En abril sacamos una revista quincenal 
de cien páginas que llamaremos Shonen 
Magazine, que dentro llevará las continuacio- 
nes de 3x3 Ojos; Gun Smith Cats, y series 
nuevas como Compiler de Kia Asamiya, 
Supervivencia en la era del hielo de Yume 
Takeguchi, Hello! de Makoto Kobayashi y 
algunas series desconocidas para el públi- 
co en general. El precio será de unas 550 

pesetas y el papel que utilizaremos será 

malo. (KAME: Sin embargo,no mencionó 

para nada la publicación de NAUSICAA). 


KAME: ¿Serán recopilados en tomos? 
MD: De momento saldrán en el Shonen. 
¡Ojalá que luego podamos hacer libros! 


KAME: ¿Y para el Salón del Cómic? 
MD: Estarán la tercera parte de Ranma, 


: i o 
ANUEL DIEZ 





los tomos de Dragon Ball y una novela gráfi- 
ca del estilo de Ashguine y Regreso al mar, 
titulada Dragon Milenario de Pure, el dibu- 
jante de Pixy Junket. 


KAME: ¿Se editará algún día el Dr. Slump? 
MD: No se sacará de momento ya que la 
condición de Shueisha es que se saque al 
modo japonés; nosotros en principio no esta- 
ríamos en contra de una publicación de este 
tipo si fuera para adultos, pero para el públi- 
co infantil, que son niños que están apren- 
diendo a leer, mejor sería montar un gabine- 
te psicológico para niños disléxicos de aquí a 
seis años. (KAME: no hubo manera de sacarle 
de la versión oficial). 



















KAME: ¿Qué 
pasó con los 
problemas que 
hubieron en un 
número de la 
serie roja de 
Dragon Ball,. 
que se distri- 
buyó en algu- 
nos puntos de 
España estan- 
do los textos 
de las viñetas 
en catalán?" 
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MD: Fue un error de encuadernación pero 
sin la menor importancia. 


KAME: Hubo gente que lo consideró una 
provocación. 

MD: ¿Ah sí?, siempre hay chalados por todas 
partes. 


KAME: ¿Qué opina de la violencia en el 
manga? 

MD: Hay dos cosas, primera, el margen de 
violencia en los productos comerciales es 
más alto de lo que en occidente se está acos- 
tumbrado y segunda, la sociedad japonesa es 
una de las que tienen menores índices de cri- 
minalidad. 


KAME: ¿Qué puede suceder con un exceso 
de violencia en occidente? 

MD: No lo sé pero no creo que se vaya a 
producir una situación en la que la gente 
leyendo violencia de ficción, sublime su pro- 
pia violencia. Nuestra sociedad ya es bastan- 
te violenta de por sí con los telediarios, rea- 
lity shows y demás. 


KAME: ¿Forrest Gump o Pulp Fiction? 

MD: Pulp Fiction, que siendo tan violenta 
como Reservoir Dogs está llena de guiños al 
espectador. Considero a Pulp Fiction como 
una obra maestra. Me encanta Tarantino. 


KAME: Bienvenido al club Q.T. Y sigamos 
con Dragon Ball ¿qué piensas de las reaccio- 
nes de los padres en contra de series como 
Dragon Ball? 

MD: Es desmesurada y la censura de las 
series también. En la redacción hemos recibi- 
do muy pocas quejas y la mayoría de ellas 
contra el primer número de Kamui. 

KAME: ¿Y el erotismo y el machismo en el 
manga? 


[E cuarta con... 


MD: Ellos no están en la órbita judeo-cristia- 
na de la educación y no tienen la noción de 
pecado que tenemos nosotros que, aunque 
participemos o no de ella, viene de siglos 
atrás. No tienen ese elemento que viene a ser 
tabú para nosotros; por ejemplo: podemos 
leer una historieta muy violenta y no pasa 
nada pero en cuanto interviene algo de sexo, 
la consideramos erótica y pornográfica. En 
cuanto al machismo, es que la sociedad en la 
que viven es machista y después eso se refle- 
ja en el manga. 





KAME: Pasemos ahora a hablar del impacto 
del manga, ¿te explicas la multitud de fanzi- 
nes que han aparecido a la sombra del 
manga y la animación? 

MD: Es increíble, no me explico este boom 
de fanzines, ni siquiera con el cómic america- 
no ni en los años 60-70 con los Cuenta Atrás, 
Proyecto, Bravo; lo que pasa con el manga 
no me lo explico, será que la energía de los 
fans del manga es muy fuerte. El manga da 
iniciativa y buena prueba de ello son los 120 
fanzines diferentes que han aparecido en 
estos tres últimos años, con dos o tres núme- 
ros de promedio por cada título en general. 


KAME: ¿Crees que las empresas nacionales 
que tocan directa o indirectamente el manga 
tienen idea de lo que está ocurriendo, como 
las diferentes cadenas de televisión, por 
ejemplo? 


O Masamune Shirow / Kodansha 














MD: Realmente les falta información, ya 
que vemos que a veces sacan cosas con 
nombres diferentes, por ejemplo: las 
televisiones autonómicas van a sacar 
una serie que la van a titular algo así 
como Eugenia, Esmeralda o María 
Eugenia, pero que en realidad se llama Y 
Yawara. Ñ 


KAME: Aparte de las televisiones, 
¿tiene Planeta contacto con Cartoo- 
nia, Manga Video u otras editoriales 
que estén publicando manga? 

MD: Con Manga Video y Cartoonia 
no hay una comunicación muy fluí- 
da y con las otras editoriales hay, 
evidentemente, un margen de prudencia. 


KAME: ¿Y las relaciones con las editoras japo- 
nesas? 

MD: Son complicadas, en el sentido de que 
las relaciones con Japón para la compra de 
derechos son tremendamente largas, a veces 
la aparición de otra persona a lo mejor no te 
estropea la negociación, pero te la encarece. 
Ya nos pasó a nosotros con Silent Móbius, 
que cuando lo teníamos traducido va y lo 
saca Norma. Lo mismo le pasó a ellos con 
Appleseed, ya que ellos negociaban los dere- 
chos via Estados Unidos y nosotros directa- 
mente con Japón. Cuando lo vimos anuncia- 
do aquí, nos quedamos sorprendidos y lla- 
mamos a Japón y nos dijeron que ellos no 
habían vendido los derechos a nadie. En 
resumen: esto son cosas complicadas y hay 
que guardar la discreción pero tampoco hay 
secretos ni espionaje industrial. 


KAME: ¿Afectan las propias publicaciones de 
manga a las series de comic-books america- 
nas? 

MD: No, creo que es una cosa diferente a la 
otra, aunque se creyó que era una alternativa a 
éstos. Pero creo que nos equivocamos, ya que 
las ventas y el crecimiento del manga no han 
afectado en nada a los superhéroes, ahí vemos 
el paquete de Marvel: íntegro y sin problemas, 
además de que se han incorporado títulos de 
Image y se van a publicar cosas de Malibu. Es 
decir, son dos públicos diferentes, es como 
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decir que los helados de vainilla van a restar 
ventas a los churros (KAME: muy bueno). 


KAME: Ya para acabar, ¿cuáles son tus prefe- 
rencias en el manga? 

MD: Lo que más me ha gustado ha sido 
“Regreso al mar”. Me ha gustado también el 
Pineapply Army; por diferentes motivos, El 
Puño, quizás por lo sentimental, fue lo pri- 
mero que sacamos, 3x3 Ojos, Xenon y tam- 
bién “Hotel Harbor View”, cada una por 
motivos diferentes. (KAME: No hubo manera 
de sacarle de las series de Planeta). 


KAME: Acabando, sobre la animación, ¿algo 
en particular? 

MD: Como gusto personal, me gustó mucho 
Venus Wars, es una de las películas que más 
me han gustado. También me gustó mucho 
El Puño... 


KAME: Por último, ¿cómo ves el futuro del 
manga en España? 

MD: Es esplendoroso. El manga tiene mucho 
que decir aún. ¡Ojalá dure veinte años o más! 


KAME: Pues muchas gracias por tu tiempo y 
hasta otra. 
MD: De nada, encantado. 


Entrevista (?) realizada por: 


E. Canalejo, M. Guerrero, 
J. Nonell y N. Teuler. 
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omo toda buena serie japonesa con éxito, K.O.R. tiene en su haber una discogra- 

fía que refleja muy bien la personalidad de la serie. Música juvenil, romántica, 
marchosa, discotequera, son algunos de los adjetivos con los cuales podemos definir 
dicha música. Sin más preámbulo y como lo que importa es la información (y no lle- 
nar la página de poesias o enrrollarme con alguna historia rara), simplemente trans- 
mitir INFORMACION. 


SOUND COLOR 1 
Casa Discográfica: FUTURELAND 
Duración: 38' 20” 
Temas: ÉS 


SOUND COLOR 3 
Casa Discográfica: FUTURELAND 
Duración: 46' 52” 
Temas: 17 


Comentario: Recopila cuatro cancio- Comentario: Cuatro de los temas son 


nes. Los temas restantes son BGM, la 
música de fondo de la serie de anima- 
ción, para los más adictos será un ver- 


- dadero placer escuchar dicho C.D. ya 


que a quien verdaderamente le gusta 


Una serie se desvive por conseguir su 


BGM. 


cantados y el resto es BGM. Con este 


. C.D. se acaba la trilogía de C.D's. 


dedicados al BGM de la serie. Aún 
podremos encontrar otros como los 
de las películas, de los cuales hablare- 
mos más adelante. 


MOGITATE SPECIAL 


SOUND COLOR 2 Casa Discográfica: FUTURELAND 


KIMAGURE ORANGE ROAD 


CD's 


de la serie. Tal y como hace el ante- 
rior, sigue con la música de fondo de 
la serie ya que es demasiado extensa 
como para recopilarla en uno solo. 


Casa Discográfica: FUTURELAND Duración: 43' 21” 
Duración: 46' 10” Temas: 11 
Temas: 16 
1- CHOOSE ME 
' Comentario: En este C.D. aparecen 2- OTOKO NO YOYU 
seis temas cantados y el resto es BGM 3- SEED 


4- AOI BOY FRIEND 

5- TWO BEAUTIES 

6- KAZE NO MANAZASHI 
7- CHANGE THE TEMPO 














8- FEEL BITTER 

9- TOKIDOKI BLUE 
10- LOVE áx LIVES 
11- GIRI GIRI LOVE 


Comentario: Dicho C.D. recopila 6 
temas instrumentales (no de la serie) y 
5 temas cantados, de los cuales cabe 
destacar los siguientes: 

1- CHOOSE ME: es el opening de los ovas 

de KOR que llevan por título: 

-WA GA HAI WA NEKO DEATTARI O SAKA- 

NA DET TARO (en España traducida como : 

SI FUERA UN PECECITO) 

-HURRICANE HEN SHIN SHOJO AKANE (en 

España: UNA CHICA PELIGROSA) 

-REN NO STAGE = HEART ON FIRE! HARU 

WA IDOL (en España: EL CONCIERTO) 

6- KAZE NO MANAZASHI: aparición 
de esta canción en el ova, REN NO 
SATAGE=HEART ON FIRE! STAR 


TANJO, Madoka tiene que cantar esta . 


canción en el concierto que se celebra 
porque su hermana cae enferma. 

9- TOKIDOKI BLUE: es el ending 
tema de los ovas que anteriormente 
tenían como opening el tema CHOO- 
SE ME. 

11- GIRI GIRI LOVE: aparición en el 
ova con título REN NO SATAGE = 
HEART ON FIRE! WA IDOL. Justo al 
principio se escucha de fondo como 
promoción del concierto en el que va 


a actuar. 
...o..o. 


ANO HI NI KAERITAI 


Casa Discográfica: FUTURELAND 
Duración: 
Temas: 15 


36' 42” 


Comentario: 12 BGM y 3 cantadas. Es 
el C.D. de la película que lleva el 
mismo título y que en España se tradu- 
jo como UNA DIFICIL ELECCION. 
Como canción destaca la número 1 del 
C.D. que es el ending de la película 
titulada ANO SORA WO DAKISHIMETE. 


SPECIAL BGM 


Casa Discográfica: FUTURELAND 
Duración: 
TEMAS: 10 


s1.20" 


Comentario: Con 4 canciones y 6 
BGM, es una muy buena música de 
fondo compuesta para la serie. Aun- 
que algunos de los temas son difíciles 
de identificar por su escasa aparición. 


En definitiva, es muy raro. 
.....o. 


SINGING HEART 


Casa Discográfica: FUTURELAND 
Duración: 
Temas: 12 


50520 


1- NATSU NO MIRAGE 

2- ORANGE MYSTERY 

3- FURIMUITE MY DARLING 

4- JENINA 

5- NIGHT OF SUMMER SIDE 

6- MOHITOTSU NO YESTERDAY 

7- AGAIN 

8- BREAKING HEART 

9- SARUBIA NO KANOYONI 

10- AYAUKEWANA TRIANGLE a 
11- KANASHIIl HEART WA MOETEIRU 
12- KO NO MUMENI ONE MORE TIME 


Comentario: Este C.D. junto con sus 
dos posteriores son posiblemente los 
mejores en canciones ya que están 
íntegramente cantados y, como 
hemos dicho al principio, reflejan la 
personalidad de la serie. Dos de las 
mejores canciones que a mi juicio nos 
podemos encontrar en este C.D. son 
la número 11: KANASHII HEART WA 
MOETEIRU, y la número 12: KO NO 


CD's 


O Izumi Matsumoto / Shueisha 
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MUMENI ONE MORE TIME. Ambas 
tienen mucho ritmo, como os podeis 
imaginar. 


LOVING HEART 
Casa Discográfica: FUTURELAND 
Duración: 66' 43" 
Temas: La 


1- KAGAMI NO NAKA NO ACTRESS 
2- NATSU NO MIRAGE 

3- YASASHI JEALOUS 

4- KANASHII HEART WA MOETEIRU 
5- BAYSIDE DANCER 

6- FUTASHIKANA | LOVE YOU 

7- NIGHT OF SUMMER SIDE 

8- KOGANE IRO NO HAN DO 

9- DANCE IN THE MEMORIES 

10- NIGHT DAY 

11- TORI NO YONI 

12- AYAUKOWANO TRIANGLE 

13- WHISPERING MISTY NIGHT 
14- ORANGE MYSTERY 

15- ANO SORA WO DAKISHIMETE 


Comentario: 

1-KAGAMI NO NAKA NO ACTRESSS: 
Es el opening tema de los ovas que 
llevan por título SHIRO-I RENJINTACHI 
(en España pudimos ver este ova en el 
cual KYOSUKE y MADOKA se quedan 
atrapados en la nieve). 

-HAWAIIAN SUSPENSE (es el episo- 
dio donde HIKARU es raptada por ser 
muy parecida a la hija de un multimi- 
llonario). 

6- FUTASHIKANA | LOVE YOU (apari- 
ción en la película titulada ANO HI NI 
KAERITA! (Una difícil elección), en el 
-. momento posterior a la llamada de 
MADOKA a KIOSUKE. 

9- DANCE IN THE MEMORIES (es el 
ending tema de los ovas titulados 
HAWAIIAN SUSPENSE y SHIRO-I REN- 
JINTACHD. 

11- TORI NO YONI (película ANO HI 
NI KAERITAI (Una difícil elección) en el 
momento que KIOSUKE pone el com- 
pact de WADA KANAKO y besa a 


s 


HIKARU. Como anécdota comentare- 
mos que WADA KANAKO es en reali- 
dad uno de los varios equipos creati- 
vos de las canciones). 

15- ANO SORA WO DAKISHIMETE 
(película ANO HI NI KAERITAD cuando 
KIOSUKE rompe definitivamente con 
HIKARU, también es el ending de la 
película. 


K.O.R. STATION 


Casa Discográfica: FUTURELAND 
Duración: 
Temas: 10 


49 37" 


1- ORANGE MYSTERY 

2- KANASHII HEART WA MOETEIRU 
3- FURIMUITE MY DARLING 

4- BREAKING HEART 

5- KAGAMI NO NAKA NO ACTRESS 
6- AYAU KOWANO TRIANGLE 

7- DANCE IN THE MEMORIES 

8- NATSU NO MIRAGE 

9- SARUBIA NO KANAYONI 

10- NIGHT OF SUMMER SIDE 


Comentario: 

8- NATSU NO MIRAGE (aparición en 
el ova HAWAIIAN SUSPENSE). 

Este C.D. introduce las voces de los 
protagonistas al final de cada canción. 
Todas las canciones son repetidas de 
los anteriores C.D's. No nos aporta 
nada nuevo si habéis podido escuchar 
los anteriores. 
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.D's. en los que apare- 
cen las voces s de los. protagonistas, son | 
dobladas por los siguientes actores de 
doblaje: 


-KIOSUKE KASUGA 

-MADOKA AYUKAWA 

-HIKARU 

-MANAMI KASUGA .... TOMIZAWA MICHIE 
-KURUMI KASUGA HONDA CHIEKO 
- TAKASHI KASUGA TOMIYAMA KEl 


CAST DE CANCIONES: 

Para las canciones más conocidas que 
seguramente son los opening y los 
ending de los ovas, los equipos crea- 
dores son los siguientes para cada can- 
ción: 

-CHOOSE ME: 

LETRA: SHOW 
MUSICA: IZUMI KAZUHISA 
ARREGLOS: SAGISU SHIROO 
REALIZADA POR: TSUBOKURA YUIKO 


-TOKIDOKI BLUE: 

LETRA: SAWACHI RYUU 
MUSICA: - IZUMI KAZUYA 
ARREGLOS: SAGISU SHIROO 
REALIZADA POR: — TACHIBANA YUKA 


-KAGAMI NO NAKA NO ACTRESS: 
LETRA: NAKAHARA MEIKO - 
MUSICA: -—NAKAHARA MEIKO - 
ARREGLOS: NISHIHIRA AKIRA 
REALIZADO POR: NAKAHARA MEIKO 


-DANCE IN THE MEMORIES: 
LETRA: NAKAHARA MEIKO 
MUSICA: NAR MEIKO 
ARREGLOS: —N , 
REALIZADO POR: INAKAFIARA. ME 


ELE AN: 7 Jo 


a yr 





Con esto finalizamos el breve repaso por la discografía de K.O.R. con el que espera- 
mos haber aclarado una parte de las dudas que pudiérais tener ya que las cadenas 
privadas se han encargado de confundir y crear el caos entre los sufridos otakus. 
Bueno, como ya se han encargado otros fancines de poner verdes a estas cadenas, 


o no me repetiré más. 
y pr Manuel Guerrero 


co's ED! 
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LEGEND OF LENMEAR 


e Cuántas veces has visto una viñeta, una página de un 
manga y te has quedado maravillado sin saber qué títu- 
lo era? Con esta nueva sección pretendemos daros a cono- 
cer algunas obras de gran relieve para que acribilléis a 
nuestras editoriales con votaciones. 
Este mes os ofrecemos Legend of Lenmear, un impresio- 
nante manga de Kinzi Yosoto y Satoshi Urushihara que 
sorprenderá sobre todo a los amantes del heroic-fantasy. 
Consta hasta ahora de 3 tomos de 160 págs. y muy pron- 
to podremos ver su versión animada en vídeo... ¡Sin duda- 
todo un futuro número 1! 
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[E] MIRADA INDISCRETA 


O K. Yosoto - S. Urushihara / Kadokawa 
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a COMENTARIO MANGA 


Guión y dibujo: 





N? es habitual hallar en los mangas 
eróticos un argumento con pies, 
cabeza, diálogos y continuidad. Y ade- 
más es menos habitual todavía que el 
argumento esté bien construido, que 
tenga sentido del 
humor y que el dibu- 
jo sea delicioso. 

Muy pocos serían 
capaces de dibujar 
unas ninfulitas con 
unos rostros tan 
angelicales, tímidos e 
inocentes y que al 
mismo tiempo sean 
capaces de poseer un 
apetito sexual y una 
falta de escrúpulos 
escandalosa. Un cho- 
que total que rompe 
con todo tipo de 
cómic erótico y por- 
nográfico; lo nunca 
visto. Que de nuevo - 
y como siempre, sen- 


O U-Jin / Lidosha 


tando precedente- llega de Japón para 
sanear todo este ambiente enrarecido, 
falto de imaginación y sobre todo de 
humor, humor ingenioso e innovador. 

Kosuke Atami es un estudiante obseso y 
pervertido capaz de dejarse golpear por 
una chica con tal de ver su ropa interior, 
aunque sea de lejos. Sin saberlo es el 
objeto de amor de la joven Sizuka, una 
chica valiente, inteligente y sensata, 
admirada por todo el instituto. Sizuka 
revela cómo Kosuke le salvó la vida a 
causa de un episodio -ridículo- aconteci- 
do cuando sólo contaban con seis años 
de edad. Ella lo busca para agradecerle 
su valor y arrojo y al mismo tiempo 
declararle su amor. Lo que encuentra es 
un alfeñique débil y ridículo que tiene el 
cerebro dentro de los pantalones y que 
ni siquiera se acuerda de ella. Kosuke 
será la víctima propiciatoria de la lucha 
entre dos bandas rivales que pretenden 
conseguir a Sizuka para que sea su jefa, 
tendiéndole todo tipo de trampas y 
encerronas y utilizando a Kosuke de 
señuelo. Sea como sea, éste siempre sale 
recibiendo. Aunque consigue los favores 
de sus compañeras de curso, sean ami- 
gas o enemigas, y es que para disfrutar 
de lo que tienen bajo la falda, todo vale 
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para Kosuke. Este argumento se alarga 
durante siete tomos japoneses que cuen- 
tan las aventuras y desventuras de nues- 
tros protagonistas en el instituto. Con 
personajes invitados provinientes de 
otros mangas de U-Jin que constituyen 
una especie de universo erótico y de 
aventuras en que se entrecruzan los 
argumentos, al estilo de otros universos 
de cómic ya conocidos en nuestro país. 
Un buen ejemplo de esto se puede 
encontrar en el OVA “U-Jin Brand”, edi- 
tada (en Estados Unidos) por US Manga 
con subtitulos en inglés, en el que las 
tres historias que contiene la cinta están 
relacionadas entre si. 

Ésta es la primera muestra de cómic eró- 
tico de calidad aparecido en nuestro 
país. En Japón, el mercado de manga 
erótico abarca una gran parte y toca 
todos los temas: de los más suaves a los 
más escabrosos y que se vende en dife- 
rentes formatos de tomo. Algunos de 
estos ejemplares han llegado a nuestro 
país por diferentes vías. Aparte de crear 


sorpresa y curiosidad han pasado desde 
ser coleccionados con disimulo por unos, 
a ser producto habitual de intercambio y 
reventa por otros. Alcanzando una popu- 
laridad “de estranquis”. Lamentablemen- 
te aquí ya han aparecido las consiguien- 
tes “versiones made in Spain” que no 
hacen más que rebajar el nivel del 
manga erótico japonés a la vulgaridad. 
Con “colaboraciones” infames de perso- 
najes de mangas conocidos y llevados a 
la más absoluta ordinariez. 

Los mangas de U-Jin son indicados para 
aquellos a quienes gusta todo esto y 
quieren encontrar un poco de calidad 
que les cuente algo más que los habitua- 
les argumentos de este tipo de género. 
Con un dibujo excelente, unos fondos 
muy adecuados y un trabajo en tramas 
bastante elaborado, U-Jin se distingue 
siempre por su calidad y, sobretodo, por 
lo entretenido de su guión. 
Recomendado a mayores de 18 años... 
¡¡pero recomendable a todas luces!! 


Manga erótico para a, 


dultos. 


¡Una historia Completa 
UT ES número! 


COMENTARIO MANGA ED) 








GUYVER 





N?1 de 6 / 325 ras 


laneta-De Agostini nos acaba de 

presentar Guyver, una mini-serie de 
seis números guionizada y dibujada 
por Takaya Yoshiki. Fué publicada ori- 
ginalmente en el Shonen Captain men- 
sual de la editorial Tokuma, abarcando 
un total de nueve tomos. Posterior- 
mente la serie cruzaría el oceano (Pací- 
fico) para ser publicada en una serie 
limitada de doce números, llegando 
finalmente a nuestro país. El manga ha 
gozado de la suficiente popularidad 
como para que se le dedicase una serie 
de televisión, una colección de OVA's y 
una película de imagen real (absoluta- 
mente espantosa) que era una especie 
de coproducción japoamericana titula- 
da MUTRONICS. Centrándonos en el 
manga vemos que la historia nos cuen- 
ta las desventuras de Sho Fukamachi, 
un joven estudiante japonés que recibe 
unos inmensos poderes que le provo- 
carán más de un problema. Hasta aquí 
el argumento es poco original. Es un 
guión tan recurrente como repetitivo, 


(7% comenTARIO MANGA 





visto en multitud de ocasiones. Desde 
Koji Kabuto, infinidad de casos similares 
han aparecido en el manga: Asuka 
Kano en Xenon, Fuji Yakumo en 3x3 
Eyes, Yosuke Higashikata en Jojo no 
Kimyona Boken o el mismísimo Núme- 
ro 41 en Akira. 

A pesar de este desesperanzador inicio, 
Guyver es un manga que va de menos 
a más, ganando en emoción y especta- 
cularidad a medida que se van suce- 
diendo los diferentes episodios, buena 
parte de la culpa la tiene la propia 
trama argumental de la serie que va 
ganando enteros poco a poco. Y el tra- 
tamiento que se le da a algunos perso- 
najes de la serie, en especial a Agito 
Makishima. 

La historia comienza tras el robo de las 
tres unidades Guyver, que representan 
el arma biológica definitiva. Una de 
ellas va a manos de Sho Fumimura, que 
verá cómo su cuerpo se fusiona con el 
Guyver dando paso a un ser revestido 
con una armadura prácticamente 
invencible. Las cosas se le complicarán 
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aún más a Sho cuando la organización 
Cronos empiece a perseguirle y conse- 
guir el rescate de la unidad Guyver, ya 
que Cronos es la responsable de la 
fabricación de las unidades. Cronos 
enviará una y otra vez a los Zoanoides, 
seres humanos que pueden mutar hasta 
convertirse en espantosos monstruos 
(pero que según dicen son el paso defi- 
nitivo en la evolución humana, en 
fín...); además Sho tendrá que hacer 
frente a otro Guyver más poderoso que 
él mismo, sólo la aparición de un Guy- 
ver más (que resulta ser Akagi Makishi- 
ma, compañero de Sho en el instituto) 
evitará la destrucción completa de Guy- 
ver/Sho en más de una ocasión. A 
medida que va combatiendo a diferen- 
tes enemigos, Sho se va dando cuenta 
que ser un Guyver y detentar los más 
increíbles poderes no va a hacer más 
que poner en peligro a su familia y ami- 


O Tayaka Yoshiki / Tokuma 


gos. Especialmente a Tetsuro Segawa y 
su hermana Mizuki (de la cual Sho está 
enamorado). Todo esto desembocará 
en el rapto de Mizuki y los preparativos 
para el rescate de esta última. Es aquí 
donde Planeta y Viz han aparcado la 
serie, dejando las puertas abiertas a una 
continuación. Hasta entonces Guyver 
seguirá esperando para acabar con 
unos cuantos Zoanoides más. 

José Nonell 
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DeAGOSTINI COMICS 


Dragon Fall n* 3 
HI NO TORI STUDIO 
32 págs. / 325 ptas. 


Kami Seed n* 1 
C. Portela/F. Iglesias/V. Ribas 
32 págs. / 325 ptas. 


Ryu n? 1 
Varios Autores 
32 págs. / 350 ptas. 


Neko n* 9 (Especial Salón) 
56 págs. / 390 ptas. 


Slumberland n* 1 
16 págs. / 95 ptas. 
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Sueños n* 8 
Rafael Sousa y Javier Sánchez 
32 págs. / 195 ptas. 


Kabuki n* 1 
48 págs. / 325 ptas. 


Street Fighter li n” 6 (de 8) 
Masaomi Kanzaki 
32 págs. / 225 ptas. 
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Dragon Ball Serie Roja n* 189 
Akira Toriyama 
48 págs. / 275 ptas. 


Fly (Dragon Quest) n* 36 
Riku Sanjo-Koji Inada 
48 págs. / 275 ptas. 


Juliette je t'aime n* 7 (de 7) 
Rumiko Takahashi 
40 págs. / 250 ptas. 


Orion n* 5 (de 6) 
Masamune Shirow 
48 págs. / 325 ptas. 


Appleseed n* 14 (de 18) 
Masamune Shirow 
48 págs. / 325 ptas. 


Dirty Pair n* 3 (de 5) 
Animé-Book 
50 págs. / 695 ptas. 


Caballeros del Zodiaco n* 78 
Masami Kurumada 
48 págs. / 275 ptas. 


Alita 22 Parte n? 1 
Yukito Kishiro 
48 págs. / 275 ptas. 


Shonen Magazine n* 21 
Varios Autores 
98 págs. / 550 ptas. 


Promesa n* 1 
Keiko Nishi 
80 págs. / 995 ptas. 


Ranma 1/2 n* 1 Ba. parte) 
Rumiko Takahashi 
48 págs. / 275 ptas. 


Damn Beat n* 1 
Pure 
48 págs. / 275ptas. 





Gon n? 3 
Tanaka 
110 págs. / 995 ptas. 








NORMA Editorial 


Video Girl Ai n%15 (indefinida) 
Masakazu Katsura 
48 págs. / 375 ptas. 


City Hunter n%13 (indefinida) 
Tsukasa Hojo 
48 págs. / 375 ptas. 


Kimagure Orange Road n*13 (i.) 
Izumi Matsumoto 
48 págs. / 375 ptas. 





| Bateadores n*8 (de 12) 
| Mitsuru Adachi 
48 págs. / 375 ptas. 


Silent Mobius n*5 (de 12) 
Kia Asamiya 
48 págs. / 375 ptas. 


Angel n%5 (indefinida) 
U-Jin 
48 págs. / 390 ptas. 


Gamma, el Hombre de Hierro (i.) 
Yasuhito Yamamoto 
64 págs. / 395 ptas. 


Dark angel n* 1 
Kia Asamiya 
48 págs. / 390 ptas. 


Visionary ml 
U-Jin 
16 págs. / 125 ptas. 


Riot n? 1 
Satoshi Siki 
200 págs. / 1.800 ptas. 


Las Chicas de U-Jeune 
U-Jin 
112 págs. color / 3.900 ptas. 
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Volvemos el próximo mes 
con un nuevo dossier 
central que hará historia: 
KIA ASAMIYA. 
Tampoco faltarán las últi- 
mas noticias, lo más 
nuevo de Dragon Ball y 
los mejores textos sobre 
ENEE MA IA 
Salón del Cómic, Yaiba... 
¡Nos vemos! 
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